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Wystarczy, ze zainstalujesz do kom- 
putera swojg nowq 16 MB karte 
graficzna 2D/3D - Graphics Blaster 
Riva TNT™ - a gry od razu zaczna. 
dzialac z oszatamiajgca szybkoscig, 
prograrny biurowe i graficzne be^da^ 
reagowac natychrniasl, zas ostrosc 
obrazu bedzie zadziwiajgca, nieza- 
leznie od tego, co zrobisz. 
Zainslaluj karte Graphics Blaster 
Riva TNT™, a btyskawicznie wkro- 
czysz do wymiaru stworzonego dla 
Ciebie przez firme Creative. Nasz 
wymiar jest wszedzie tarn gdzie 
zobaczysz logo Creative dimension. 
W naszym wymiarze - Creative di- 
mension - Twöj komputer juz nigdy 
nie bedzie taki sam. 




Karta graficzna 

Graphics Blaster RIVA TNT™: 

• Karta wyposazona w procesor graficzny 
nVidia RIVA TNT™ 

• Zapewnia ogromne przyspieszenie grafiki 
3D i oszalamiajacg wydajnosc grafiki 2D 

• obstuga magistrali AGP 2X oraz 128-bitowa, 
potokowa architektura pamieci Twin-Texel (3D), 
zapewniajs bardzo duzg przepustowosc 
i szybkosc 

• 16 MB pamieci synchronicznej oraz wydajny Your pcrs Rey tQ another dimension 
uklad DAC 250 MHz r umozliwiajgce uzyskanie 
rozdzielczosci do 1920 x 1200 
oraz cz^stotliwosci odswiezania do 240 Hz. 



CRH/ TIVi 



WWW SOUNDBLASTER COM 



Bezptatna infolinia 00800 353 1229 



Creative Labs (Irl) Ltd. Oddziat w Warszawie, 00-764 Warszawa, ul. Sobieskiego 110/3; tel./fax: +22 646 52 15, tel. +22 646 52 16 

Autoryzowam Dysttybulorzv: 
ABC DaU Sp. ? o.o. /CHS (tel.:. 22 676 09 00); COMPUTER 2000 Polska Sp. 1 I /«OO); DAIRONTECH Poland (tel. +22 675 28 30); iTT Computers S.A. (tri. .71 347 58 00). 



Graphics Cards 



Speakers 



GRA ZA DARMO! 

To nie zart, ale nowa promocja CD PROJEKT! Przeczytaj a dowiesz sie wszystkiego! 
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Dwie gry, ktore laczy wiele 

■ Pi^kna, trqjwymiarowa grafika ■ Rozbudowany w^tek ekonomiczy ■ Zaawansovvpne 
opcje militarne wraz z bitwami morskimi ■ Profesjonalnie wykonana polska wersja jj^zykcnva 

■ Niesamowita grywalnos'c ■ Przyst^pna cena ■ Setki tysigcy fanöw na catym s'wiecie. 

O tym wsry^stkim tnogtes dowiedziec si£ juz z röznych z'rodek Lecz na pewno nie wicsz jak dostac absolu 
za aärmo jedna : tych gier: Ace Ventura, Katharsis, The Settiers, The Settiers II, Destruction E) 
Lomax, Lew Leon. Qdpowiedz jest prosta: W pudetHu z gnj Anno 1602 i The Settiers III znajduja sie \ 
konkursovve. Wez kupon z gry Anno 1602 i kupon z p'ry The Settiers III naklej je razem na kart$r rejestra* 
cyjria CD Projekt i wys'lij do nas na podany na kareie adres. Gry mozesz kupic' sam albo wspolnie z kolega. Nte 
zapomnij napisac na kareie. j^kjfgr^ za darmo eheesz otrzymac'. Potem zostaje Ci tylko ezekac' na paezkg od CD 
Projekt. Szcregoly promoeji znajdziesz na tylnych oktadkach instrukeji gier Anno 1602 i The Settiers III. 

__ 



Centrum Sprzedazy Wysytkowej CD Projekt 
(0-22) 672 89 09 lub 0-602 69 59 25 

wysylka gratrs t ealizaqa 24 h lezas od przyjecia zamöwienia do rnomentu wysyfci na poczeie) 



Zapraszamy röwniez do sklepöw fmnowych CO Projekt Sprzedaz hurtowa 



Krakow Radom Warszawa Warszawa Biuro handiowe 

ul.SlarowtslnaBS. pl. Konstyuicji 3 maja nr 5, ul. Indyjska 25a, uLPwacaZ, Wataawa, 

leUO-1214212617 tel. (0-48| 363 24 19 te«. 10-22) 672 80 18 teUO-22) 654 23 65 lel. (0-22) 825 81 71,8257151 



Juz wkpotee szukal gier Sattlers 3 I Arno 1B0Z w sklepach: Auchan, Einpik, Office Center, Vobis, CD Ppajekt, WlPtualny Swiat opiz we wszystklch Innych dobpych sklepach z grami 
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Droga, z ktörej si^ 
nie wraca* 




Miesiac temu opisywalem swe 
przezycia z londyhskiego salonu gier, 
gdzie znalazlem quasisymulatory jazdy 
na rowerze, deskorolce i koniu, towie- 
nia ryb, a nawet pfywania pontonem. 
Normalnych automatöw zas - ani na 
lekarstwo. Skonstatowatem wiec, ze 
era automatöw (i konsol) sie skonezyta. 
Obiecatem uzasadnic te teze. 

Zaczne od bardziej ofiejalnego 
wspomnienia z Londynu. Otöz na 
targach ECTS przedstawiono raport 
prognozujaey rozwöj branzy elektronicz- 
nej rozrywki do roku 2003. Nie wcho- 
dzac w szczegöty: rynek konsolowy 
pozostanie bez zmian, zas rynek gier 
na PC urosnie, bagatela, o ponad 
200%. 

Dlaczego? Istnieja. przynajmniej dwie 
wazkie przyczyny. Po pierwsze, konsole 
utracity swoja. techniezna. przewage: 
uktady akcelerujace grafike 3D. Umilary 
one zycie posiadaezom PSX-öw 
i Saturnöw, gdy pecetowcom nawet si§ 

nich nie snito. Jednak przepasc 
znikneta i nie ma nie, co by w przyszto- 
sci mogio odegrac podobna. rol$. 
TwierdzQ wiec, ze dla kazdej konsoli, 
ktöra sie pojawi, da si§ wskazac PC, 
ktöry ja. pod kazdym wzgledem bedzie 
przerastat (a najbardziej... pod wzgle- 
dem ceny). Przy narodzinach PSX tak 
nie byto. 

Wadim Brodski, wielki skrzypek, 
powiedzial kiedys: „Przyzwoita gra na 
skrzypeach dziata na nerwy. Dobrej gry 
na skrzypeach ledwo da si§ stuchac. 

1 tylko gry wybitnej sfucha sie z przy- 
jemnoscia.". Jest to szczegölny przypa- 
dek szerszej reguty: otöz w rozrywce 
zadamy (za niemal kazda. cene) rzeczy 
doskonalych. Jezeli najlepsza. jakosc 
oferowac beda. pecety, to na nich 
przede wszystkim bedzie sie grac. 

Tu moze pasc pytanie: a co 
z automatami? Oczywiscie, zawsze 
mozna skonstruowac superpot^zny 
automat do gier. Jest jednak inny 
problem: gra na automacie musi trwac 
krötko. Jak wiec weia^gnae graeza, 
omotac fabuta., zaznajomic z bardziej 
skomplikowanym sterowaniem? 

Istnieje jednak i druga, wazniejsza 
przyczyna triumfu PC nad konsolami, 
przyczyna - rzeklbym - filozofiezna. Otöz 
rynek konsolowy to przyktad monopolu 
w najezystszej postaci. Myli sie ten, kto 
sadzi, ze firma Sony czy Nintendo 




czerpie zyski 

wylacznie ze 

sprzedazy konsol, 

osprzetu 

i stworzonych 

przez siebie 

gier. Bynaj- 

mniej! 

KAZDY 

produ- 

cent 

gier 

na 

konsole musi odprowadzac do kasy ww. 

koncernöw okreslona. sume od kazdego 

sprzedanego egzemplarza gry. Abstrahu- 

jac od tego, ze wczesniej musi uzyskac 

kolaudacje (akeeptaeje) - bez tego nie 

moze w ogöle wydac gry. Trzeba tez 

wspomniec, ze duplikaty gier sa. wykony- 

wane... przez wspomniane koncerny. 

W trosce o jakosc, oczywiscie. 

Za stosowna. cene, oczywiscie. 

Zreszta., rygory teraz sa. i tak duzo 
mniejsze. Za czasöw 16-bitowego 
SuperNintendo jedyn^ mozliwoscia. 
wydania gry na te konsole byta... 
odsprzedaz liceneji firmie Nintendo! 
Na wlasna. r§ke nie siq nie dato zrobic. 

Dygresja: przeczytaj, Drogi Czytelni- 
ku, dwa poprzednie akapity i zastap 
slowa „Sony" i „Nintendo" slowem 
„Microsoft" a stowo „konsola" - 
„Windows"... 

Oczywiscie, nie zabraniam produ- 
centom konsol postepowac, jak im sie 
zywnie podoba. Stworzyli pewien 
produkt i moga. z nim robic, co chea.- 
Moze nie wiedza., ze na pocza.tku lat 
80. Personal Computer firmy IBM byt 
skazany na zagtadQ w konfrontaeji 
z lepszymi maszynami firmy Apple. 
Ratunkiem (i droga. do zwyciestwa) 
okazato sie otwarcie rynku: publikaeja 
pelnej specyfikacji nowej maszyny 
i dopuszczenie do glosu niezaleznych 
producentöw. 

Na dluzsza^ mete. monopol jest bez 
szans. To owa tytutowa droga, z ktörej 
sie nie wraca. W starciu konsol 
z pecetami, jak i w innych przypad- 
kach, wolny rynek zawsze zwyciezy. 
I bardzo dobrze. 

Alex 

* Okropny plagiat (z Sapkowskiego), 
przyznaje sie bez bicia. 
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i|Njr| Heretic II 



Zrecznosciowa gru funtusy, -wykorzystujq- 
ca engine Quake'a II - jednak na bohatera patrzymy oczami 
trzeciej osoby, jak w Tomb Raider. Zadaniem gracza jest odna- 
lezienie lekarstwa na zarazliwq chorobe^ zanim b^dzie za 





pözno. Czeka na Was bogata grafika z wieloma szczegötami, 
zadziwiajqce efekty specjalne, czary oraz nietuzinkowo zapro- 
jektowane poziomy. (P166, 32 MB RAM, WIN, DX5) 



NHL '99 

Nowy rok za pasem, wi^c 
mamy jak zwykle wysyp gierz 
EA Sports. Uaktualnione skla- 
dy druzyn oparte na zawodo- 
wej lidze NHL, wspaniala gra- 
fika i dzwiek... To bedzie ci^z- 
ki orzech do zgryzienia dla 
ewentualnej konkurencji w 
grach hokejowych na PC. (P166, 16 MB RAM, WIN, DX6) 



Populous: The Beginning 

Trzecia czesc znakomitej 
gry, ktöra zapoczqlkowala 
gatunek god games. Gracz 
pamie^ajqcy poprzednie cz$- 
sci znajdzie tu wiele znanych 
czaröw. Wcieli si£ w postat 
szamanki majqcej poprowa- 
dzic swöj lud do walki z inny- 
mi cywilizacjami. Znakomita 
grafika, troche basniowa at- 

mosfera i wartku akcja rozgrywajqca sie^ w czasie rzeczywi- 
stym. (P133, 16 MB RAM, WIN, DX5) 



3D Ultra 
NASCAR 
Pinball 

Flipper nawiqzujqcy do 
komputerowych wyscigöw 
NASCAR Racing. (P75, 16 MB 
RAM, WIN, DX5) 
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AoE Expansion: 
The Rise of Rome 

Demo dodatku do strategii czasu rzeczywistego, Age of 
Empires. (P90, 16 MB RAM, WIN, DX5) 



Colin McRae Rally 

Widowiskowe wyscigi samochodöw w terenie. (P166, 
32 MB RAM, WIN, DX5) 



Fifth 
Element 

Gra na podstawie filmu 
pod tym samym tytulem. 
(P133, 16 MB RAM, WIN, 
DX5) 



Future Cop: 
L.A.P.D 

Gracz, kierujqc robotem 
TAC X-l Alpha, patroluje uli- 
ce Los Angeles. (P100, 32 MB 
RAM,WIN,DX6) 



Grand Prix 
Legends 

Wyscigi samochodowe 
oparte na realiach sezonu 
1967. (P100, 16 MB RAM, 
WIN, DX5) 



Oddworld: 

Abe's 

Exoddus 

Stworek Abe podejmuje ko- 
lejnqmisjeratowniczq. (P120, 
16 MB RAM, WIN, DX5) 
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Powerslide 

Bardzo szybkie wyscigi sa- 
mochodowe z efektownq gra- 
fikq. (P166, 16 MB RAM, 
WIN, DX5) 
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Red Baron II 



Symulutor samolotöw z I wojny swiatowej. .(P133, 32 MB 
RAM, WIN, DX5) 



Shogo: Mobile Armor 
Division 

W tej grze FPP gracz zamienia si^ w opancerzonego wojow- 
nika. (P133, 32 MB RAM, WIN, DX6) 



The Creed 

Rozbudowana gra przygo- 
dowa, ktörej akcja toczy si£ 
na planecie Cerebus. (P166, 
16 MB RAM, WIN, DX5) 




Tiger Woods 99 PGA 
Tour Golf 

Elitarna gra znowu na ekranach komputeröw. (P133, 
32 MB RAM, WIN, DX5) 



Viper Pacing 



Wyscigisamochodowezdomieszkqelementöwekonomicz- 
nych. (P166, 32 MB RAM, WIN, DX5) 
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Kacik Pilotow 
Wirtualnych 

11 przez TopGuna zdjecia i Dcbh- 
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Instrukcja obstugi krazköw 
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news 




Beneath 



Strategie zawsze na czasie 



Dungeon Keeper 2 




Choc Peter Molyneux odszedl i 
Bullfroga. trwaja. prace nad druga, cz§- 
scia. Stralegil Niedobrego Czlowieka. 
Wyglada na to, ze autorzy postanowili 
zmienic me tylko grafike, ale takze kilka 
istotnych aspektöw gry. Przede wszyst- 
kim. dziQki wydzielennj dla kazöej posta- 
ci pewnej przestrzeni podczas walki, 






slarcia przestana. przypomtnac krwawe 
bijatyki. Mozliwe bedzle zatem stosowa- 
nie bardziej wyrafinowanych taktyk, tacz- 
nie zefektywnym wykorzystaniem brom 
miotajacych. 

Zrnodyfikowano niektore putapki, pojawilo sie, par? nowych. Dodano ktlka 
postaci. wsröd ktörych jest min. Czarny Rycerz oraz przedstawiciele Dark Elföw. 
Wszystkie postacie s$ teraz teksturowanymi, tröjwymiarowymi modelami (w try- 
bie FPP gra wykor zystuje akceleratory 3D). Finanse latwiej b^dzie trzymac „nad 
kreska" dzie. kl kasynu, w ktörym nasi zlt wojownicy beda. przegrywac ci^zko za- 
robiony zold. W sumie jednak Dungeon Keeper 2 me zrobi rewolucji: „jeszcze 
wiecej tego samego" to jak dotad sprawdzona recepta na powtörzeme sukcesu, 
Termin; Lato 1999. Producent: Bufffrog/EA. (ws) 

Mayday 

Strategia czasu rzeczywistego roz- 
grywajaca sie na Ziemi w dalekiej przy- 
szlosci. Podobnie jak w Syndicate. na 
naszej planecie nie ma juz osobnych 
paristw, sa zrzeszenia obejmujace cale 
kontynenly. W Mayday do walki staja. 
trzy frakqe: UCA (United Contments 
of America), ASF ( Astan Fedc 
SBL (Southern Block). Powöd stary 
jakswiat - spöroterytona, ajedynym 
kluczem do sukcesu jest catkowite wyelimmowame przeciwmköw. Mayday to klasycz- 
ny RTS, choc ma kilka nowatorskich pomyslow, m m opracowywanie nowych tech- 
nologii. Termin: juz jest. Producent: TopWare. (frogger) 

Third World 

Dziwne potaczenie RPG ze Strate- 
gie w stylu UFO. Najpierw projektujesz 
rase, ktora. bedziesz sterowaf. Nast^p- 
nie tworzysz mi^dzygalaktyczny gang, 
ktöry mozesz dowolme skonfigurowac r 
uzbroic. Gdy juz bedziesz gotöw, czeka 
Ci^seria starc zlnnymigangami, Nagro- 
dy za trud to slawa. pieniadze i oczywl- 
scie doswiadezenie, ktörego Twoi zot- 
nierze nabywaja. w starciach. Third 
World ma ladna^ izometryczng grafik^ w 
wysokiej rozdzielczosci. Gra bedzie za- 

wierac opeje sieciowe - dzie>i mm sprawdzisz swoj gang w walce i innymi ludz- 

mi. Termin: koniec 1998. Producent; Activision. (frogger) 



GraTPP ze wspaniata. grafika.. Gtöw- 
ny bohater, Jack (odmiana Irvdiany Jone- 
sa) musi zejsc do gl^bokich podziem- 
nych jaskih. by uratowac swego ojea, ar- 
cheologa. Wkrötce do Jacka dofaczy 
Priscilla, ktöra pomoZe mu wykonac mi 



sje.. Opröcz doskonalej oprawy grafiez- 
nej glöwnym atutem Beneath ma byc 
bardzo zfozony system sterowania po- 
stacia., dzi^ki ktöremu Jack bedzie miat 
nie spotykan^ dot<|d w tego typn grarh 
swobode dziatania. Jezeli wszystkie za- 
powiedzt okaza. s»e prawdziwe, Tomb 
Raider zyska bardzo grozna, konkureneje.. Termin: komec 1998. Producent: Activi- 
sion. (frogger) 

Interstate '82 



Wszystkich milosniköw starych sa- 
morhodow oraz lat 70. powinna zainte- 
resowac informaeja, ze juz niedlugo na 
pölkach sklepowych pojawi sie Intersta- 
te '82. kontynuacja Interstate '76, slyn- 
nej symulatoro-strzelanki. Szesc lat, ja- 
kie minciy w grze, odbilo sie. na projek- 
tach zaröwno pojazdöw, jak i postaci: 
krotsze wlosy, Inne stroje. Tylko khmat 
ten sam. Gra oferuje doweipne dialogi, 
oryginalne misje, |ednym slowem - sporo dobrej zabawy 
ducent: Activision. (frogger) 




: koniec 1998. Pro- 




FUTURE Cop L.A.P.D. 2100 AD 




Akcja toczy si§ w XXII wieku, w Los 
Angeles. Miasto zostalo opanowane 
przez zorganizowane gangi przeste.p 
cze. Bohaterem jest pohejant, ktöry ma 
za zadanie utrzymac spoköj. W tym celu 
zaopatrzony jest w wiele röznych typow 
broni, do dyspozycji ma röwniez super- 
nowoczesny pojazd. Gra sklada sie; z kil- 
kunastu etapö-w. W kazdym bedziesz 





musialporuszacsle. po mnej cz^sci LA 
i wybijac przestepcom z glrjw zbrodni- 
cze zarmary. Krötko mowia.c, L.A.P.D 
2100 AD to przyzwoita strzelanma w 
starym dobrym stylu, z grafika. bardzo 
przypommajaca. t? z Refluxa. Termin: 
koniec 1998. Producent: Electronic 
Arts. (frogger) 
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Dla mlodszych graczy 



Hype - The Time Quest 

Hype jest pierwsza. graz nowej serii Raymobil wydawanej przez Ubi Soft - pofacze- 
nie action adventure z RPG Sena jest latwo rozpoznawalna dzieki charakterystycznej 
grafice 3D - postacie wygladaja. jak ludziki z LEGO. Bohaterem Hype jest rycerz, ktöry 




zostal wygnany ze swojego kraju przez ztego Black Kmghta i zamieniony w statue. Po 
latach nasz bohater odzyskuje ludzka forme i pragr>ie sie zemscic za przezyte upokorze- 
nia. Ty musisz mu pornöc. Termin: koniec 1998. Producent: Ubi Soft, (frogger) 

The Adventures of Valdo & Marie 

Jeden z czterech tytulow. Ktöre Ubi 
Soft ma zamiar wydac na DVD. Jest to 
:o synipatyczna gra przygodowa 
dla mtodszych graczy Tytufowymi boha- 
terami sa. Valdo i Marie, para t 
XVI wieku dzieciakow, ktöre wyruszaja 
w podroz dookota swiata. Czeka ich 
mnoslwoprzygöd.spotkajawieleintere- 
sujacych osöb. Dzi^kitechnice DVD gra 
oferuje ponad 100 minul filmikow (kre- 

sköwek), rna d/iewier. röznych zakonczen oraz zawiera szesc edukacyjnych minigier. 
Termin: koniec 1998, Producenf- Ubi Soft, (frogger) 

Laura's Happy Home 

Kolejny produkt z serii Playmobil, tylko przeznaczony dla dziewczynek. Laura's 
Happy Home to dziwne polacjrenie przygodöwki z RPG. Gracz zwiedza kilkanascie 
lokacji, w tym np. dorn dla laVek. W podrözy spotka wlele ciekawych osobistosci i 
wykonadla nich rözne zadama, Grafika jest ladna i bardzo kolorowa. Termin; koniec 
1998. Producent. Ubi Soft, (frogger) 






S.C.A.R.S. 

Super Computer Anrnial Racing Si- 
mulation to, jak nietrudno sie domyslic, 
zwariowane wysogi samochodowe 
(moze nie do konca samochodowe, ale 
w kazdym razie wyscigi pojazdöw na 
czterech Mach), Akcja loczy sie w roku 
3000, kiedy dzieki pomocy superkom- 
puteröw zaprojektowano dzlewi^c poja- 
zdöw, kazdy bazujacy na charakterysty- 
kachjednegozziemsktchdrapiezniköw. 

Jest wiec samochod-tew, samochöd-tygrys i tak dalej, a kazdy rözni sie od pozo- 
stalych. Ktöry jest najlepszy, okaze sie na torze - w walce, w ktörej pr2eciwnicy nie 
beda. przebierac w srodkach. Bardzo ladna grafika, plynne animacje to gtöwne zale- 
ty S.C.A.R.S. Termin: koniec 1998. Producent: Ubi Soft (frogger) 

Legend of the Five Rings 

Gra RPG w realiach sredniowiecz- 
nej Japonii. Twoimi bohaterami sa, dziel- 
ni samuraje, mlejscem akcji - kilkana- 
scie wiosek oraz spory obszar woköl 
nich. W LotFR mamy do czynienla z cie- 
kawym potaczeniem mitöw i legend, sta- 
nowiacym tez podstawe systemu fabu- 
larnego. Z jednej strony - wieksza czesc 
swiata jest jakby rodem zfilmöw Kurosa- 
wy, z drugiej - w grze wyste puja. np. (rol- 
le, ktöre nijak nie pasuja. do konwencjl. Gra wprawdzie nie ma oszalamiajacej grafiki, 
jest jednak wykonanaschludnie i z gustem. Termin: koniec 1998. Producent: Acti- 
vision. (frogger) 

Tonic Trouble 

Zabawna zr$cznosoöwka z ciekawa tabula. Pewnego pieknego dnia nad Ziemie. 
nadleclat statek Obcych, ktorzy dla zabawy spryskaü jej powierzchnie mutagenem 
(tytulowy tonic), przez co wiekszosc zywych istot zaczela gwaftownie ewoluowac. 
Bedziesz walczyc z rmesozernyml roslinami. dziwacznymi mutac|ami zwierzat i je- 
szcze gorszymi paskudztwami. Tonic Trouble sktada sie z dziesieciu bardzo rozüu- 
dowanych etapöw. Celem gry jest orzywiscie uratowanie Ziemi od calkowitej zagla- 
dy. Termin: koniec 1998. Producent Ubi Soft, (frogger) 





Tenchu 

Posiadacze PlayStation mielijuzoka- 
zje poznac te gre jakis czas temu. Jej 
gtöwnym bohaterem jest ninja. ktöry bie- 
ga po röznych japonskich miasteczkach, 
siekac po drodze wszystkich, ktorzy 
podejda; pod rek§. W odröznieniu od in- 
nych gier, kluczem do sukcesu jest dys- 
krecja, przeciwnikow najlepiej zalatwiac 
po cichutku i od tylu. Tenchu ma ladna, 
trojwymiarowa. grafik^. ktöra na PC be- 
dzie si? prawdopodobnte prezentowac 
leszcze lepiej niz na PSX. Termin: koniec 
1998. Producent: Activision. (frogger) 
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Na pocza.tku wyjasnie, ze nie 
jest lo wcale zart. Tekst i screeny 
sa prawdziwe - w przeciwieri- 
stwie do wiesci, ktöra w ramach 
pnmaaprilisowego konkursu 
znalazla sie w nr. 4/95 Gamble- 
ra. Prace nad pierwszym pol- 
skim syrnulatorem lotu trwaja i 
zapowiada sie. ze juz medlugo 
na Gambler CD znajdzie sie gry- 
walne demo Wlngs of War. za- 
wieraja.ce opcje ..head to head". 

Autor symutatora. Robert Po- 
stowicz, jest milosnikiem gry 
WarBirds (informacje o grze na 
str. 66), zas WoW bedzie pol- 
skim odpowiednikiem tej gry. 
Oznacza to, ze rozgrywka bedzie 
sie toczyla glownie przez Inter- 
net na firmowym serwerze. W 
wersjl dostepnej obecnie mozna 
lafac polskim PZL P.11C oraz 



Wings of War 



gdzie poustawiane sa_ budynki oto- 
czone drzewkamL Brakuje tm je- 
szcze troche szczegölöw, ale to do- 
piero pierwsza pröba wprowadzenia 
ich do sceneni. 

Zachecony przez autora, obej- 
rzalem projekt polskiego lotniska 
polowego. Tu kolejna mespodzian- 
ka. Kawalek wykoszonej la.ki, a na 
nim wylozona zgodnie z przepisarm 
litera „T", okreslajaca kierunek star- 
töw. Dotego kilka namiotow. cieza- 
rowki i stojace z boku dwie „jedena- 
stki". Co prawda, woaz widac drob- 
ne niedoröbki, ale to przeciez pierw- 
sza wersja! Aterazporanactou pro- 
gramu: las. najladniejszy i najlepiej 
zrobiony z tych. jakie widzialem w 
syrnulatorach. Nie jest to pfaskate- 




niemieckim Me-109. Wplanach 
jest jeszcze kilka samolotow, 
miedzy innymi „Kobuz" bedacy 
modyfikacja. P.11 oraz (byc 
moze) inne polskie prototypy, 
klöre niestely nie weszly do stuz- 
by limowej we wrzesniu 1939 r. 
Na pewno poszerzony zostanie 
park maszynowy strony niemiec- 
kiej. W przyszlosci autor planuje 
dodanie samolotow, klöre broni- 
ly nieba Francji w 1940 r. oraz 
przedstawicieli bitwy o Anglie. 
„Menazeria' 1 zapowiada sie wiec 
imponujaco. zwlaszcza dla milo- 
sniköw polskich skrzydei. 

Jakoscia. grafiki WoW nie 
ustepuje najnowszym symulato- 
rom, pod niektorymi wzgledami 
nawet je przewyzsza. choc moze 
dac tego na screenach. 
Ziemia przedstawiona jest w je- 
den z lepszych sposoböw. jakie 
dotad widziatem: pofaldowana i 
pokrytaladnymi teksturaml (au- 
tor zapowiada, ?e b$da. jeszcze 
tadniejsze), Do tego gdzienie- 



kstura, na ktorej z rzadka ustawiono 
drzewa. Gdy nadlatujesz nad las, wi- 
dzisz.zejestwyzszy odterenu. moz- 



na ste rozbic o jego sciane. Po pro- 
stu cos pieknego. Efekt osiao 1 
nakladajac na teren dodatkowa bry- 



ktör^ miatem przyjemnosc prze- 
testowac, model lotu byt dose po- 
prawny. Bez wiekszych problemöw 
udalo sie wykonac prawie cala. akro- 
baqe. laczme z jeszcze nie ideal- 
nym, ale cafkiem dobrym korkocia.- 




le i pokrywajac ja. tekstura_ lasu. 
Tego typu rozwia.zanie w symulato- 
rze lotu widze po raz pierwszy - mu- 
sze przyznac. ze efekt bardzo przy- 
pomina rzeczywistosc. 

Teraz cos o wygladzie samolo- 
tow. Dose szczegolowe modele po- 
kryte sa. ladnymi teksturanu Juz na 
pierwszy rzut oka widac. ze autor 
zna sie na lotnictwie. Na P.11 
uwzgledmono nawet to t ze szachow- 
nice na dolnej powierzchni skrzydei 
sa. czerwono-niebieskie, a na gor- 
nej - polozone niesymetryczme. 

Robert Postowicz deklaruje, ze 
model lotu w jego symulatorze 
uwzglednia profile skrzydef, opory 
aerodynamiczne, moc silnika i sily 
wytwarzane na sterach. W wersji. 



giem. Wspanialy obraz psuje tylko 
kulka, ktora tkwi prawie caly czas w 
srodku i nie reaguje na zwisy. Wiem 
jednak, ze ten element bedzie po- 
prawiony, wiec mozna oczekiwac 
prawdziwego majstersztyku. Tym 
bardziej. ze niedtugo parametry sa- 
molotow obliczone dla modelt re- 
dukcyjnych zostana. zastgpione in- 
formaejami zaczerpnietymi z publi- 
kaeji NASA. 

Krötkie podsumowanie". zapo- 
wiada sie wspaniala gra z szansa. na 
sukees - nie tylko na rynku pol- 
skim. ale tez zachodnim. Dobra gra- 
fika, dopracowany model lotu. Cze- 
go jeszcze mozna cheiee? 

TopGun 
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W ubteglym roku gra Oviliza- 
tion: Call To Power stala sie. gtosna 
po sporze Aclivision z MicroProse o 
prawa do tytulu. Spör mia) byc roz- 
strzygniety droga sadowa., lecz za- 
kohczyt sie. ugoda,: Activision otrzy- 
mala od MicroProse licencje. na pro- 
dukcje Civ: CtP 




_ 






**: 



Nowa gra Activision nie bedzie 
sie zoytmo röznita od Civ2. Mimo na- 
legari, aby zrobic z niej Stratege cza- 
su rzeczywistego w 3D t pozostano 
przy turach i izometrycznym widoku 
mapy. Zasadnicze zmtany to wiekszy 
przedziaf czasowy, w ktörym toczy 
sie. gra, oraz latwa obsluga. 

Swa. przyqode gracz rozpocznie 
4000 tat przed nasza. era., by skori- 
czyc ja. w roku 3000 n.e. Kazdego 
czeka Inna przyszlosc, w zaleznosa 
od decyzji podjejych podczas gry. 
Mozna zbudowac mroczne, krymmal- 

ne paristwo rodem z Blade Runnera 
lub sterylnie czyste i spokojne. za- 
mieszkane przez spoleczenstwo Star 
Treka. W przysztosci beda. panowac 
rözne ustroje. m.in wielonarodowa 
republika i wirtualna demokracja. 

Zmieni sie. takze czesciowo spo- 
söb prowadzenia wojen. Jednostki 
wojskowe w Civ2 to kawat dobrej ro- 
boty, ale hisioria pokazuje, ze oprocz 



Civilization: Call to Power 



brutalnej sily istnieje wiele innych sposo- 
böw. by podbic lub zniszczyccywilizaqe. 
Chcialam, by nasza gra tooddawala" -lo 
slowa Cecilii Barajas kierujacej zespolem 
pracujqcym nad grg. Pojawia sjq nowe 
jednostki majace specjalne wiasciwoso. 
Park Ranger, ekoterrorysta, pod hastami 



razem bolesnie odczuwali koniecznosc 
zmiany pol na tarmy, Wymagalo to wielu 
mzynieröw, ktörych nalezalo gromadzic 
w konkretnych miejscach. W rezultacte 
3/4 tury poswtecalo sie na malo cieka- 
we przesuwanie ich po mapie. Teraz 
obowia^zki te przejmie ludnosc okolicz- 
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(koszt prawdopodobnie wyniesie 1/6 
punktu ruchu). Dopiero poaagi przyszto- 
sci, mag lev, stana, sie „bezplatne". ta- 
twiej bedzie takze ochronic granice 
przed przenikamem meproszonych go- 
sci: szpiegöw lub osadniköw. 

Dose silny nacisk polozono na tryb 





ekologicznymi zanneni miasta przeowni- 
ka w parkt, zas Televangelist nawröo 
wrogöw na swa wiare t wydrenuje ich kie- 
szenie, 

Latwosc obstugt najpelnie] bedzie 
mozna odezue, uruchamiajac opcjQ mi- 
krozarzadzama. Gracze Civ2 za kazdym 



nych miast, wykonujac polecenia auto- 
matycznie, w sposöb niedostrzegalny. 
Utatwieniem ma byc tez mechanizm ko- 
lejkowania powtarzajacych sie. czynno- 
sci, dziatajacy na zasadzie makroinstruk- 
cji, Jesli ktos buduje kazde rniasto w ten 
sam sposöb (w tej samej kolejnosci 
wznosi budynki i trenuje okreslone od- 
dztary), bedzie mögl go zapisaci powie- 
lac. Ten sam mechanizm ma dotyczyc 
odkryc naukowych. 

Wprowadzono ponadto wiele drob- 
nych ulepszeri i poprawek. Na przyklad 
ruch kolelami nie bedzie juz bezplatny 



mulliplayer Dostepna bedzie gra przez 
TCP/IP, hotseat, przez modern, a takze 
przez e-mail. Maksymalnie w grze we- 
zmie udziatdo 7 osöb. 

C»v. CtPmazachowaczaleteCiv2 - 
wiele strategii prowadzi do zwyaestwa. 
Bedzie to wiqc propozycja zaröwno dla 
tych, ktorzy miluja pokoj i stosunki mi§- 
dzynarodowe opieraja na dyplomacji, jak 
t dla brutalnych mtlttarystöw. 

Termin wydania: styczeh 1 999, Pro- 
ducent: Activision. DysTrybutor: L.E.M. 

Sir Haszak 



Richard Garriot zapowiada, ze 
bedzie to koheowa sekwenc.| ; 
göd Avatara i jego wternego przyja- 
ciela, lorda Brittsha. Stary t schoro- 
wany lord nie moze dluzej opierac 
sie. Zlu. ktöre chee kwitnaca. zyciem 
Britanme. zrmenic w pustkowie. Ava- 
tar staje wt?c do walkt oslalecznej. 



Ultima IX; Ascension jako pierwsza 
w htstorii RPG zaprezentuje niewiary 
godna. grafikg. Oczywiscte program be- 
dzie wymagat akceleratora grafieznego, 
ale i mmimalne wymaganta ma ogrom- 
ne. Otöz Ultima bedzie potrzebowac 

procesora Pentium II 266 i co najmniej 
64 MB pamieci RAM. Za to otrzymamy 



">*N ' > 







mozhwosc swobodnego sterowania ka- 
mera,. Poza tym glosy wszystkich napo- 
tkanych w drodze postact beda w pefni 
digital izowane. Tego w RPG juz pröbo- 
wano, ale tylko w przypadku. gdy dialo 
gow me bylo zbyt wiele (Stonekeep). 
Natomiast w Ultimte, tradycyjnie, bedzie 
wiele okazji do przeprowadzema roz- 
mow, rOwniez ze starymi przyjaciOtmi 
Avatara z poprzednich czesci cyklu 



Ultima IX: 

Co ciekawe gracz nie 
bedzie sterowac tylko po- 
czynaniami Avatara, ist- 
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Wes Craven zastynaj jako twörca 
„Koszrnaru z ulicy Wiazöw* (z nieza- 
pomnianym, krwiozerczym Fred- 
dym), a potem odniösl sukces dwie- 
ma ezsseiami „Krzyku". Tym razem 
bqdziemy uczestniczyc w stworzonej 
przez mego przygodzie. nie ruszajac 
sie sprzed ekranu komputera. Gra 
Pnnciples of Fear opowiada o pod- 
stawowych lekach czlowieka (jest 
ich 7): strach przed ztyml rodzicami, 
przed drapieznikami, paralizem, spa- 
daniem, utoniQciem, utrata. cztowie- 
czeiistwa i strach przed chaosem 
(cokokwiek mialoby to oznaczac). 
Sterowani przez gracza bohaterowie 
walczyc beda,z koszmarami i pokona- 
ja,wtasnestabosci. 

Postacie rozpoczynaja. podröz w 
opuszczonym, mrocznym domu. Naj- 
pierw zmierza^sie z dzieci^cymi l?ka- 
mn strachern przed ciemnosoa., 
przed opuszczemem, samotnoscia.- 
Potem przyjda. leki wieku doroslego 
oraz emocjonalne, intelektualne i so- 
cjalne demony, ktöre zagrazaja. kaz- 
demu znas. 

W Pnnciples of Fear gracza 
spotka mnöstwo memitych mespo- 
dzianek. Utknie w ogromnych paje- 
czynach i bi?dzie tonaj 1 w rucho- 
mych piaskach, zapoluja. na niego 
nadnaturalne drapiezniki, a przez 



Wes Craven Principles of Fear 



wstrzgsajctcej I Have No Mouth And I 
Must Scream. 




caty czas b^da. go dre;czyc koszmary 
halucynaqe nie pozwatajace rozpoznac, 
czy sni, czy znajduje sie, w prawdziwym 
swiecie. 

Gracz wcieli sie. w jedn^ z dwöch 
postaci: ojca lub jego pasierbic$. fflöze 
grac osobno lub wspötpracowac z dru- 



wanym srodowiskiem 
3D. Na uwage_ zasiuguje 
fakt, ze za produkcje. tej 
mrocznej gry przygodo- 
wej odpowiedzialna jest 
firma Cyberdreams - 
twörcy wspanialej i 




gim bonaterem, Zadaniem tej dwöjki 
bedzie nie tylko przezwyciezenie wla- 
snych slabosci ; walka z sennymi ko- 
szmarami, ale röwniez pokonanie real- 
nych potworöw. Dlatego tez. ze wzgle- 
du na wprowadzenie elementöw walki, 
Pnnciples of Fear nie bedzie gra. przy- 
godowa, lecz polaczeniem przygodöw- 
ki z gra. zrecznosciowa. (tak jak cykl 
Aloneinthe Dark). 

Ze wzgle.du na oprawe graficzna. 
niektörzy porrjwnujg Principles of 
Fear z Harvesterem, tyle ze w PoF 
marny do czymenia z zaimplemento- 



ASCENSION 



meje mozhwosc prowa- 
dzenia röwnoczesnie roz- 
nych bohaterow, Richard 




stawili przede wszystkim na mterakcje 
bohaterow z otaczajacym ich swiatem, 
rozwigzywanie intryg, prowadzenie dia- 
logöw. Walka bedzie miata duze znacze- 
nie, ale nie oprze sie. wyta^cznie na ele- 
mentach zr^cznosciowych. 

Ogladajac screeny z gry oraz polega- 
jac na slawie Richarda Garriota, mozna 
wierzyc, ze bedzie to produkt wybijajacy 



Garnot postanowit dac 
graczom rnozliwosc zwie- 
dzenia calego swiata. Bo- 
haterowie odwiedza. kaz- 
de miasto, kazdaJaskiniQ, 
a nawet odbeda. morskie 
podröze. Scenariusz, jak 
zwykle w Ultimie, nie be- 
dzie liniowy. Autorzy po- 





sie ponad przeci?tnosc. Mozliwosc swo- 
bodnego zwiedzania planety (ogromnej. 
nie podz»elonej na poziomy, jak np. w 
Baldur's Gate), doktadme opracowany 
system watki, nieliniowa mtryga oraz, 
oczywiscie. wspommane multimedialne 
„bajery". 

Termin wydania: wiosna '99. Produ- 
cent: Ongin/EA. Dystrybutor: IPS CG. 

Jacek Prekara 
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Baldur's Gate to je 
bardziej oczekiwanych gi 
-playing ostatnich lat.M 
wszystkim - jako pierwsa 
gatunku zajmie az 5 
po drugie - jej akcja toc; 
sie. w znanym rnitosni- 
kom gierfabularnych y 
swiecie Forgotten 
Realms (podob- / 
nie jak seria . / 



I4™"*'iu"-" 



holder) i po 
trzecie 

» . . . s. _ _ . . . 



* " 7 *.J 

Baldur's I 

GateJ 
(jako nie- 
I iczn i ) 
odwazyli 
sie. stwo- 
rzyc op- 
cje. multi- 
player. 

W Bal- 
dur's Gate 
gracz ma pod 
swoja. komen- 
da. grupe.. Naj- 
wazniejszy jest bo- "* . 
hater rozpoczynaja.- \» 
cy gr§. Moze swobo- ^l 
dnie zmieniac towarzyszy > 
(maksimum pie.ciu), wybie- 
rajac tych f ktörzy w danej chwili 
wydaja. mu sie. najlepsi. Wsröd 



rAillH'r't-lr-lH'X'llMilLP^I^BBiMill ^M*.l^l^>^f < 




Baldur's Gä 




dzila jakis przel 
-playing; powieloi 



X 



nak, ze autorzy przypfctowali 



Po pierwsze - b 
dnie wykonano 






\ gracz moze z 



■Vi» I r- 1* I .ft 'iß ra» 



Ka grupy, do 
mu kolor ubn 
kie zrözni 

L^ !____. 



a polu bit.. 

1 -. _ _T _ _ 



■lace Sit; i 

Atutem i 
fbyc nieliniow' 
grywki oraz rru 



>■ 



wydarzen. Czy 



E-Irf? ' 



stkowia znajda. sie. postacie cha- 
rakterystyczne dla systemu 
AD&D. 

W Baldur's Gate grup«. wi-, 
dzimy w rzucie izometrycznym 
(podobnie jak w Fallout), jednak 
walka toczy sie. w czasie rzeczy- 
wistym. Na szcz^scie gracze, 
ktörzy nie lubia. podejmowarjia 



mieszantu, moga.| skorzystac z 
opcji zatrzymania czasu i spokoj- 
nie wydac rozkazy bohaterom.. 



trpche, pocze- 
kam) Bor»ate 
nym celnym c 
swiadczeniazt., 
trudem. B§dzie- 
my musieli rdr 
dzic sobie we 
wrogim swiecie 
pelnym ogröw. 
goblinöw, nvnö- 
tauröw. nie i 
wi&c j \ 
ludziach i i 
kich zwierze^ i 
tach. W Bf» ! 
dur's Gate je' 



kim, Co sie. r 



wazne sprawy i i 



rykiem na boha- 
teröw. Tylko od gracza 
■ed- zalezy, czy zechce sie. z nimi zmie- 



sr^gTO 






gtych p!ansz, z 

ktorych 

chodzi 




■9* 



*FT* M [>» llffl¥*l 






bW 



194t dziej nie chce ujawnic p 
■üb Might&Ma- , swej nienawisci, ao nagrod' 



znanymi jüz lo- . pewno kolejny atut to systenfearöw, 
kacjami mozna . charakterystycznydlasystemulAjD&D 



' 






W nowej grze Interplay roz- 
grywka jest trudna. Möge, to juz 
stwierdzic po kilkunastu godzi- 
nach gry w wersje. demo (na 3 

■ kompaktach), przygotowanq 
specjalnie dla dziennikarzy. Na- 
wiasem mowiac, peino w niej 

b WQdöw, wie.cnapetna.wersje.je- 



• TV* 



t 



n 



asSL 




demo Baldur's Gate spe^zipFtt ki|-v 
ka wieczoröw, trudno mi wyroko- 
wac, czy bedzie to sukces, 
dek z wysokiego konia. 



Producent: Interplay. Dysti|b(utor: 
CD Projekt. h 

Jacek Piekara .1 h 
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rynek 

CAMBLER 



Ponad pottora roku temu sze- 
sclu zapalericöw przedstawilo fir- 
mle Optimus Nexus projekt gry, 



Pyl 




Twörcy Py1u. ( ..-* Tomas? Jachon^ . 

\ ercsek (prograirjowanie, grafika 3D) i Tomek Wh-.: 
(programowanie. kierowmctwo produkcp) Na tdfiau .-ahraklo: Piotra 
Suchomskiego (diwiekowe efekly speqalnel M/chala Meisera (grahka) 
i Adama Skatskiego (grai '■■■ 



scenariusz, pierwsze szkice. Ich 
jedyna. rekomendacja, byty nagro- 
dy Young Electronic Arts. Wkröt- 
ce odbedzie sie_ premierastworzo- 
nej przez nich gry przygodowej - 
Dust (Pyt). 




Gdyby sami tego nie powie- 
dzieli, nie uwierzylbym: ich projekt z 
miejsca zyskat uznanie producen- 
ta, ktöry wynajaj w Bytomiu biuro, 
wyposazyl w 4 komputery, 4 stoly, 
4 krzesta i czajnik do herbaty. a na- 
stepnie kontrolowal przebieg prac. 
SiedzteN nad gra. 10-12 godzin 
dziennie, rozbudowywali ja o nowe 
elementy. Nawet wtedy, gdy w wy- 
niku roszad personalnych w Nexu- 
sie realizacja gry staneja pod zna- 
kiemzapytania. 

Cze.sc dodatköw, np. obsluge 
kart 3D, ktöra. zaimplementowano 
pol roku temu, wymusil rynek; 
cz^sc wymysldi sami. - Nexus na- 
wet kilka razy upominal nas, aby- 
smy przestali wymyslac nowe rze- 
czy i skupili sie na konkretach, czyli 
pisaniu tego, co przewidywal sce- 
nariusz - smieje sie Jarek Swier- 
czek. programista. A jednak wta.- 
czyli do gry postac Karll, panienki, 
ktöra. uwalnia sie na jednym z po- 
ziomow, by w nastepnym poprowa- 
dzic do wyjscia (na dodatek potrafi 
skutecznie ostrzeliwac sie). - Po- 



czatkowo mialojej nie byc. Jednak 
projekty grafiköw byly tak obiecuja.- 
ce, ze znalazla sie, w grze - wyja- 
snia Tomek Wfodarek, kierownik 
produkcji. 

Efektem pöttorarocznej pracy 
jest nietypowa, 17-poziomowa 
przygodöwka Nietypowa, gdyz po 
pierwszych kilku sekundach poby- 
tu w swiecie Pylu gracz nie ma wat- 
pliwosci, ze trafil na kolejna.strzela- 
nine. 3D - po kilkunastu sekun- 
dach nie zyje. Autorzy zadbalt o re- 
alizm - na pewno odczuja. to od 
razu zwolennicy Quake'a, przyzwy- 
czajeni do widowiskowych akcji. 

Swiat Pylu (planeta Arena, na 
ktörej od dawna toczyty sie. wojny) 
jest niebezpieczny. Wymaga 
oszczedzama amunicji, ktörej 
mamy niewiele, krycia sie w cie- 
niu... Nie ma sensu atakowanie 
wszystkiego, co sie rusza. Za po- 
maganie innej postaci czesto moz- 
na uzyskac cenna. wskazöwk^. 
Tak klasyczny etement przygo- 
döwki jak dialog wykorzystany zo- 
stal tylko do laczenia poszczegöl- 



nych lokacji - przebieg rozmöw 
nie zalezy od gracza, 

Choc liczba i stla bront uzywa- 
nych przez gracza nie sa. male, wal- 
kajest tylko jednym ze srodköw... i 
tozazwyczajzawodnym.Trzebabe- 
dzie otwierac przejscia. zapamiety- 
wac pewne fakty, ujawniane pod- 
czas gry, i wykorzystywac je w od- 
powiednich miejscach, przecho- 
dzic przez drzwi, wyczekujac, az 
otworzaje straznicy, obejsc i zlikwi- 
dowac wartowniköw ryglujacych 
ogniem jedynadroge przejscia. Nie 
zabraknie tez dodatkowych atrakcji 
- nieborakawchlodniprzerabiasie 
na puszke. konserw i zjada, zwiek- 
5za|a,c energi?. Nie bedzie nato- 
miast trybu multiplayer t edytora 
poziomöw - autorzy nie chca., by 
Pyl stat sie strzelanma.. Ma byc do- 
brg propozycja dla jednego gracza. 

Gra jest juz wlasciwie gotowa. 
Gdy odwiedzilem je) autoröw w sie- 
dzibie Nexusa, w Gdarisku, wlasnie 
byla udzwiekowiana. Pelna wersja 
powinna pojawic sie na przelomie 
listopada i grudnia.. Niezwtocznie ja 
zrecenzujemy. 

Sir Haszak 
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5 pazdziernika w Warszawie 
Microsoft zorganizowal pokaz li- 
kwtdacjt ponad 16 tys. pirackich 
myszy pochodzacych z przemytu. 
prze|Qtych przez policje. przy 
wspölpracy sluzb celnych. Zagla- 
dy gryzonl dokonal 11-tonowy 
walec drogowy. choc nie poszlo 
mu to latwo. 

Podröbki nie maja. certyfika- 
töw autentycznosci tloc2onych 
na kablu, röznia. sie od orygmalu 
takze naklejka. niechlujnie przy- 



klejona, na spodzie, amatorskim 
wykonaniem elektroniki i... cena 
znacznie nizsza, od ceny orginal- 
nych produktöw. Nad podziw od- 
porne okazaty sie za t o obudowy. 
Jedna z atrakcji spotkania bylo 
bowiem rozbijanie myszy mlot- 
kiem. Wszyscy, ktörym ta sztuka 
sie udata (trzeba bylo najpierw 
wyj^c kulkej), otrzymywali pa- 
miqtkowe koszulki z rysunkiem 
Lutczyna: „Niszcz piractwo". 

(SM) 



Podczas VII Gambleriady 
ukonstytuowafa sie grupa micja- 
tywna Stowarzyszenia Produ- 
centöw i Dystrybutoröw Opro- 
gramowania, w sklad ktörej we 
szli: Michal Kicinski (CD Projekt), 
Tomasz Mazur (Mirage), Grze- 
gorz Onichirnowski (IPS CG) i 
Marcin Turski (L.E.M.). Stowarzy- 
szenie bedzie przede wszystkim 
walczyc i piractwem, ale takze 
porzadkowac rynek oraz starac 
sie uzyskac korzystne rozwiaza- 



nia prawne dla branzy. Ma pilno- 
wac. zeby prawo bylo egzekwo- 
wane i doprowadzic do zaprzesta- 
nia publikacji pelnych wersji gier 
na plytach CD-ROM dolaczanych 
do pism komputerowych. 

Stowarzyszen ie chetnie przyj- 
mie nowych czlonköw. ktörzy 
maja zwiazek z rynkiem oprogra- 
mowania: wydawcöw, dystrybuto- 
röw. hudowniköw, wlascicieli 
sklepöw i przedstawicieli prasy 
branzowej. (SH) 



WlESCI 

Z kraju 

CD Projekt sta' sie wylacz- 
nym dystrybutorem gry Haif-ufe 
(Sierra) w Polsce, Gra ukaze sie 
jeszcze przed Gwiazdka. Umowa 
jest jednorazowa. Sierra na razie 
nie ma praktyczme dystrybutora 
wnaszym kraju. 

L.E.M. wraz z firma Creative 
Labs oglosil promocje. wydanej 
na poczatku listopada gry SiN. 
Kazdy, kto zakupi tegalna. kopie \ 
wysle karte rejestracyjna. do fir- 
my, wezmie udziat w losowaniu 
akceleratoröw graficznych 3D 
Blaster Banshee™. najnowszych 
kart graficznych tirmy Creative 
Labs. 



Leryx LongSoft hucznie 
otworzylswoja,strone internetowa,. 
Adres: www.leryxlongsoft.com.pl 

Mirage podpisal umowe 
dystrybucyjng z 3D0. Skohcza, 
sie wiec problemy z dostepno- 
scia produktöw 3D0 na polskim 
rynku, Juz ukazal si? (premiera 
przektadana od czerwca) Might 
& Magic VI, a zaraz po mm poja- 
wiasl? m.m. Upnsingzizmecier- 
pliwoscia oczekiwany Heroes of 
Might and Magic III w wersji pol- 
skiej. 

Optimus S.A. uzyskal wy- 
lacznosc na dystrybucje. w Polsce 
produktöw Take 2 Interactive. W 
planie wydawniczym znalazly sie 



takie tytufy, jak: Railroad Tycoon 
2, Rainbow Six. Max Payne, Lula 
Virtual Baby, Montezuma's Re- 
turn, Ruthless.COM, Dominant 

Speoes, 

• • • 

Nowym redaktorem naczel- 
nym Secret Service zostal zna- 
nydziennikarz, Emil Leszczynski 
- byfy sekretar2 redakcji lop Se- 
cret i redaktor naczelny Resetu, 
wspöhwörca telewizyjnego pro- 
gramu Escape. Nommacja Emila 
zbiegla sie z konfliktem Marcina 
Przasnyskiego z Waldemarem 
Nowakiem, dwöch wlascicieli 
spölki ProScript, wydawcy SS. 

TopWare zyskal prawa do 
dystrybucji w Polsce produktöw 
firmy Monolith. Pierwszym efek- 



tem tej umowy bedzie pojawie- 
me sie. na poczatku stycznia 
przysziego roku polskich wersji 
Get Medieval, Rage of Mages i 
Shogo. 

Jak nieoficjalnie dowiedzieli- 
smy sie od Konrada Kwiatkow- 
skiego, wydawcy telewizyjnego 
magazynu Escape, program naj- 
prawdopodobniej powröci na an- 
tene od stycznia. Szczegöly za 
miesiac 

Ze swiata 

Tomb Raider to kolejna gra, 
ktöra pojawi sie w Millenium 
Dome (gdy gmach powstanie, 
zostanq w nim wystawione naj- 
wie.ksze osiagmecia ludzkosci). 
Brawa dla Gore Design 
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Glos ze studia 



Firma CD Projekt QgtosHa, ze 

kilka najblizszych gier wyda w wer- 
sji poJsktej. m.in. Anno 1602, 
Strategie czasu rzeczywistego z 
silme zaznaczonym watkiem eko- 
nomlcznym, przenoszaca. gracza 
w czasy kolonizaqi nowego swia- 
ta, Korzystajac z uprzejmoso fir- 
my, podejrzatern, jak odbywa sie 
jeden zetapöwtworzenia- nagry 
wanie scte/ki dzwiQkowej. 

W mewielkim studiu nagrah, 
mieszczacym sie w niepozornei 
kamtenicy w centrum Warszawy, 
za konsoleta, zasiada techmk 
dzwieku, a w dzwiekoszczelriym 
pokoju oddzielonyrn od studia gru- 
ba, szyba, - Janusz Piechocihski, 
aktor znany mm. z glöwnej roll w 

filmie .,Öch, Karol". 

„Do ataku!" - slychat*. raz po 
raz. Kazde nagranie röznr sie od 
poprzedniego: gtos aktora oddaje 
zapal wypoczetych, rwacych sie 
do boju zolnierzy, to znöw rezygna- 
qe i poddanie sie nieunikmone- 
mu. Marcin Iwniski, prezes CO 
Projektu, ocema nagrane kwestie, 
wylapuje btedy, podpowiada inter- 
pretacje. 

„Twoi poddani domagaja. sie 
petnej wersjl gry!". Co najciekaw- 
sze, Janusz Piechocirtski nie ma 



|4h 
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komputera, nie stykat siQ z grami, 
Do mtkrofonu zasiadt, obejrzaw- 
szy prawie cata. Anno 1602. We 
dtug niego opracowanie dzwiqko- 
we gry wyrnaga sporego rygoru. 

- W filmie troche podci^ga sie. 
montazem, w radiu jest zupelnie 
mna plastyka. w teatrze - wiecej 
miejsca na tnterpretacje - möwi. 

- To specyficzna gra - tluma- 
czy Marcin Iwihski. - Skiada sie 
gföwme z körnend. W grach przy- 
godowych z pewnosoa. byfoby 
wiecej do .grania". 

Anno 1 602 to jedna z prost- 
szych gier do lokalizacji: przez 3,5 
godziny nagrano 20 stron tekstu 

- cata. liste diatogowa, czytana, 
przez jednego aktora. Czy rzeczy- 
wlscie potrzebny byt az wykwahti 



kowany aktor? Doswiadczeme 
przydaje sie - uwaza Janusz Pte- 
chociriski. - Cztowiek beztrenin- 
gu nie wytrzymafby tyle czasu w 
studiu, tym bardziej ze zdarzaiy sie 
cale sekwenqeokrzykow 

Z boku nagranie nie wyglada- 
\o na czynnosc frapujaca.. Z wlelo- 
krotnych dubh röznia.cych sie inlo- 
nacja., akcentem, wymowa,, wybie- 
rze ste jedna. wersje kazdej kwe 
stn. Mimoto Janusz Piechocihski 
wyrazit che£ powtörzenia przygo- 
dy z branza. komputerowa, Okazja 
powinna sie wkrötce przydarzyc - 
CD Projekt ostatnio sporo lokali- 
zuje. (SH) 






Zywa prezentacja 

W potowie wrzesnia polskie przedstawicielstwo Creative Labs prze- 
prowadzilo pokaz nowego produktu firmy - karty Sound Blaster Live! 
- w studiu Polskiego Radia. Go- 
sci otaczaty glosniki podtgczc-ne 
do karty, za pomoca. ktörych rnie- 
li sie przekonac, ze nowy Sound 

Blaster moze generowac dzwi^k 

przestrzenny. 

Pokazano kilka nowych funk- 
cji karty oraz gre Unreal ze ste- 
rownikami EAX (Environmental 
Audio Extensions), kolejnym 
standardem wprowadzonym wraz 
z karta. Live! - opts przedstawimy 
- e.fPiLA) 
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-czy wczylnikachD' 
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- czy rewelacyjna gra " Colin McRae Rally" to: ? 

a) rajd motokrosowy 

b) rajd samochodowy 

c) symulator czotgu 



Inte-Nerkom sp. z o.a. skr. pocztowa 4 03-962 Warszawa 86 - koszt polaczenia za mmute 362,-PLffcFi 



■?* (T^aby wziqc udziat w losowaniu 
nfegfody gtöwnej SUPER KOMPUTER* 
oraz 50 GIER NIESPODZIANEK 

w dniach od: 

22 listopada do 21 grudnia 

pod numertelefonu 

O-^OO 77 099 

i poprawnie odpowiedziec 

Tiiecukohczoneiaiai na dwa pytania ! 




VII Targi Gier Komputerowych Gambleriada Jesieh '98 (23-25 pazdziernika) 



Znow si^ udato 

Juz po raz 7. na targach Gambleriada spotkali sie 
wydawcy oraz dystrybutorzy gier i programöw 
multimedialnych ze swymi klientami. Tym razem 
impreza odbyta si$ (z powodu remontu Torwaru) 
na warszawskim Torze Wyscigöw Konnych na 
Stuzewcu i miata silna konkurencje - w tym 
samym czasie rozgrywaty sie regularne gonitwy. 
Wyszla z tego z tarcza. 



Powodzenie kirgöw wcale nie byto 
oczywiste. Zatamanie rynku nie do konca 
udalo sie przezwyciezyc, co widac byto na 
Gambleriadzie: wystawne, wymyslne 
konstrukcje, wabiqce oko jeszcze rok temu 
i spelniajqce gtöwnie funkcje promocyjne, 
zastqpüy zwykie budki sluzqie do sprze- 
dazy programöw. Dwie firmy, IPS CG oraz 
TopWare Interactive, tak bardzo obawia- 
ly sie klapy imprezy, ze nie wystqpHy pod 
wlasnq nazwq - skryly sie na stoiskach 
dystrybutoröw. Niepotrzebnie. 



A jednak sie kreci 

(akkolwiek liczbe odwiedzajqcych 
(13 000 osöb) trudno poröwnywac z re- 
kordowq pod kazdym wzgledem V edy- 
cjq (ponad 20 tys. gosci), to jednak targi 
okaztüy sie udane. Z kazdego punktu 
widzenia lepsze od wiosennych! Zwie- 
dzajqcy mieti przede wszystkirn dwie 
atrakcje: premiery i promocje. 

Premier bylo sporo - zaröwno handlo- 
wych, jak i pokazowych. Najwiecej poja- 



wilo sie^ nowych wyscigöw. W sprzedazy 
znalaziy sie; Monaco Grand Prix (L.E.M.), 
Castrol Honda Superbike i Johnny Her- 
bert Championship (obie MarkSoft). 
Hucznq premiery miala polska wersja 
Hopkins FBI (CD Projekt), gryprzygodo- 
wej, w ktörej glosöw bohaterom uzyczyli 
Janusz Gajos, Piotr Fronczewski i Rado- 
slaw Pazura.O wieiespokojniej wyglqdal 
pierwszy dzieri sprzedazy FA Premier 
League FootbalJ Manager '99. 

Znacznie wiecej byto pokazöw 
przedpremierowych, ktöre w wi^kszosci 
odbywaiy si£ w Gralni zorganizowanej z 
rozmachem przez firme Intel. Na 48 
komputerach Vobisu najwieksze firmy 
dystrybucyjne pokazywaJy to, co na ryn- 
ku rozrywki komputerowej ]est najlepsze 
lub za chwile bedzie. Wsröd wersji demo 
udost^pnionych zwiedzajqcym znalaziy 
sie m.in. Baldur's Gate, Fallout 2, Set- 
tiers HI, Turok 2 (CD Projekt), FIFA '99 
(IPS CG), Heretic II, SiN, encyklopedia 
Star Wars - Behind the Magic (L.E.M.), 
Ashgan i Mortyr (Mirage). Gralnia cie- 
szyla sie tak duzym zainteresowaniem, ze 
ze wzgledu na ograniczonq liczb^ slano- 
wisk wielu mlodych ludzi nie pamietajq- 
cych realiöw lal 80. poznalo, co to znaczy 
stac w kolejce. 

Poza Gralniq takze odbylo sie kilka 
prezentacji. Pokazywano po raz pierwszy 
encyklopedi^ multimedialnq „Wojna i 



Na Arenie 



Turniej Quake II 

Piqtek. Stoneczko wesolo swiecilo juz od 
samego ranka. Wyjqtkowo jechalem na 
Targi pelen optymizmu. Ostatnie popraw- 
ki... i mozna juz oczekiwac gosci. O godzi- 
nie 12 pojawili sie pierwsi zawodnicy. 
Komplet zebral sie dose szybko, ale trzeba 
byto jeszcze zgrac configi na komputery, 
spruwdzic liste obeenosei itd. Zaczejismy 
wieeokolo 13. 

Eliminacje odbywaly sie na DM8 w try- 
biedeathmatch3 (brorinieznika, inneele- 
menty sie „respawnujq") . Aby uniknqc po- 
lowania na slabszych graezy, wszyscy za- 
wodnicy grali w jednakowych skinach. 
Sensacja byla wlaseiwie tylko jedna - w 
pierwszej walceodpadl Bolopunq, ale trze- 
ba przyznac, ze mial pecha: zabraklo mu 
tylko jednego fraga do wyjscia z grupy. W 
dodatku wypadl z pierwszej (awansujqcej) 
czwörki w ostatnich 30 sekundach. 

Walki przebiegaty sprawnie i po 
dwöch godzinach wylonita sie grupa prze- 
chodzqcych do rundy drugiej - toczyla si£ 
ihi DM 1. Zawodnicy grali w tych samyeh 
skladach, w jakich wyszli z eliminneji, da- 
lej przechodzilo dwöch pierwszych. W tej 
rundzie odpadl kolejny faworyt - Gazor. 

Ostutnia faza turnieju miala miejsce 
na mapie FURY, rozgrywana byta Syste- 
men! double elimination. Aby uniknqc 



Goscie Gambleriady, trudziwszy sie spacerem po 
terenie targowym, mogli odpoczac na widowni 
Areny, gdzie przez 3 dni rywalizowali zawodnicy 
prezentujaey swöj kunszt w biciu (Mortal Kombat 
4), a takze strzelaniu bramek (World Cup '98) 
lub z broni palnej wszelkiego rodzaju (Quake II). 



problemöw w stylu: „Ja nie chee^ grac z 
MacleRem", losowalismy, kto ma z kirn 
grac. W koricu, po drugich bojach wytoni- 
lismy pierwszq czwörke. Znalezli sie w 
niej: MacleR, Slash, PanoramiX i Krogoth. 
Komplet zwyäestw mial MacleR, czekal 
wiec, azpozostali „wytlumaczqsobie", kto 
bedzie walczyl o pierwsze miejsce. Pierw- 
szy mecz odbyt sie miedzy PanoramiXem i 
Krogothem. Wygrat len pierwszy. Mial juz 




zapewnione lil miejsce - teraz czekala go 
przeprawa ze Slashkiem. 

Nie bylo niespodziankq, gdy Stanislaw 
P. wygral mecz, stajqcdo drugiej rozgryw- 
ki z Mackiem (spotkal sie z nim dwa me- 
cze wczesniej i przegral sromotnie). )ed- 
nak Slash ewidentnie zlupal tzw. faze i na 
cztery minuty przed koricem wygrywal 
5:3. Wtedy MacleR poczekal na megasa 
(Slash czekal wtedy na RA) i wykonul kori- 
cowe akcje, wygrywajqc mecz 6:5. To byla 
wygrana w naprawde wielkim stylu. Mac 
wykazal sie stalowymi nerwami (zresztq 
slynieztego). 

Widownia podezas catego turnieju byla 
pelna Od poczqtku meezöw na DM1 bar- 
dzo zywiolowo reagowala na wydarzenia. 
Nie podobala mi sie tylko koricowa reakcja 
- MacleR zostal dostownie wygwizdany. 
Nie rozumiem tego, zwlaszcza ze wygral w 
piekny sposöb. Shame on you gwizda« ze, 

MacleR (Maciej Zurawlewski) wygral 
zestaw Quake 1 zdwoma Mission Packami 
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swiat 1914-1948" (Edgard Multimedia), 
ekskluzywnq wersje myszy Travel Mouse 
(Marcom) oraz kilka kierownic z Force 
Feedbackiem przeznaczonych zaröwno 
do PC, jak i PSX (Mutti-Styk). Podczas 
konferencji prasowej zorganizowanej 
przez Optimus S.A. oficjalnie ujrzata 
swiatlo dzienne gra Pyl, majqca sie uka- 
zac pod koniec listopada (tekst o jej two- 
rzeniu w rubryce Rynek na str. 16) 

Niemal wszystko, co mozna byto ku- 
pic, objeTe bylo promocjq. Nie dose, ze 
ceny byly nizsze przynajmniej o 10% w 
stosunku do sklepowych, to jeszcze robiq- 
cy zakupy o wartosci powyzej 100 zt na 
stoisku Playa dostawali zegarek firmowy 
Electronic Arts, w CD Projekcie zas jednq 
z 2 koszulek do wyboru. MarkSoft zakup 
dowolnej gry premiowal drugq - bezptat- 
nq, Mirage do niektörych dotqczal ga- 
dzety. Kazdy, kto kupit legalnqgr^, mögt 



wziqc udziat w losowaniu komputera o 
wartosci 10,5 tys. zl. Agencja Greit, orga- 
nizator targöw, nagrodzila zwiedzajq- 
cych, rozlosowujqc wsröd nich gry, ga- 
dzety komputerowe i prenumeraty (m.in. 
Gambiern). 

Nasze 3 grosze 

Redakcja Gamblera nie odstawala od czo- 
töwki, pokazujqc, ze jako patron prasowy 
targöw powaznie traktuje gosci. W ra- 
mach promoeji przez caty czas trwania 
targöw rozdawalismy na stoisku kubki 
Gamblera. Za darmo. No, prawie za dor- 
mo. Aby stac si$ posiadaezem jednego z 
nich, trzeba bylo wykazac* si£ odrobinq 
wiedzy o grach, naszym pismie lub jego 
autorach. Organizowalismy takze mini- 
turnieje. Pograc mozna bylo w jeszcze nie 
sprzedawanq w 
Polsce, ale bardzo 
dobrqgr^GetMe- 

Figurke Gambferiady 
jako nagrode za 
„ Wydarzeme targöw ' - 
przedpremierowy 
pokaz SiN-a - odebraf 
Marcin Turski. prezes 
firmy LE.M. 





Kupu/a,c „Biblie komputerowego graeza '\ mozna byto 
otrzymac autografy jej au ioröw. Od lewei stoja: P<otr 
Mankowski (Miez), Piotr Gawrysiak (Gawron) iAIeksy 
Uchanski (Alex). 

dieval (4 osoby na jednym komputerze!), 
wersje demonstracyjnq trzeciej czesxi Po- 
pulous oraz w Tekkena 3 na konsoli PSX. 

Dodatkowq atrakcjq stoiska byla pro- 
moeja ksiqzki „Biblia komputerowego gra- 
eza" wydanej przez Iskry (recenzja na 
str. 41). ]ej autorzy, znani dziennikarze: 
Alex, Gawron i Miez rozdawali autografy i 
rozmawiali z czytelnikami. W piqtek odby- 
ia sie^ konferencja prasowa poswiecona 
ksiqzce, w ktörej wziql udziat dyrektor 
wydawnictwa Iskry, Wiestaw Uchanski. 
Ostatniq premiere^ choc nie najmniej 



(LE.M.) orazglosniki Encore, ufundowa- 
ne przez firme B.H. Stawicki). Slash (Sta- 
nislaw Potyra) dostal kierownic? Thrust- 
mastera i zestaw Battlezone SE. Panora- 
miX (Piotr Slroiriski) otrzymat glosniki 
Encore oraz gry Activision Essential (m.in. 
176, Earthworm |im). Krogoth (Maciej 
Wasyluk) otrzymat ufundowanq przez Zo- 
oltaRa (to ja) nagrod? w postaci Mission 
Packa Ground Zero. 

Chcialbym podzi^kowac wszystkim, 
ktörzy pomogli w organizaeji turnieju, a 
zwlaszcza RooSowi - bez niego byloby 
ciezko. 

ZooltaR 

Turniej Mortal Kombat 4 

W sobote 24.10. odbyl si^ turniej Mortal 
Kombat 4. Wzieto w nim udzial 32 zawo- 
dniköw. Walki toczyly sie^ systemem pu- 
charowym. Przez pierwsze trzy etapy eil- 
minaeji zawodnicy grali do dwöch wygra- 
nych rund. Nustepnie czas trwania walk 
zostal wydluzony - do trzech wygranych 
rund. Walki o miejsca I oraz 111 byly znaez- 
nie dtuzsze i bardziej widowiskowe - do 
dwöch wygranych meezöw, przy czym 
kazdy mecz do 5 wygranych rund. 

Turniej odbyt si? bardzo sprawnie i 
praktycznie bez klopotöw natury techniez- 
nej. Wprawdzie iroche deprymujqcy byt 
fakt, ze MK4 nie ma opeji sieciowych, lecz 
zawodnicy podeszli do tego z duzym spo- 
kojem i bez ktötni grali na jednej klawia- 
turze. Poczqwszy od walk finatowych 



wszyscy wybierali Scorpiona, co troche^ 
utrudniato prace^ komentatora. Potwier- 
dziia sif jednak teza, ze Scorpion ponow- 
nie jest najlepszq postaciq w Mortal Kom- 
bat. Po chwilowej nieobeenosei w trzeciej 
cze£ci, pan w zöttym kubraezku znowu 
kröluje na arenie. 

Pierwsze miejscezajqtBartek Kowalski 
po pasjonujqcym pojedynku z Rolandem 
Baranowskim. Pierwszy mecz wygral Bar- 
tek, drugi Roland. W trzeeim meezu szli 




Koszulkr dodawane do biletöw podobaty sie 

leb w teb i okazato si§, ze decydujqca be- 
dzie ostatnia runda (byto 4:4 w rundach) 
- wygral Bartek. W nagrode^ otrzymat päd 
Vorlex 3D od firmy Multi-Styk, zestaw glo- 
sniköw Encore od firmy B.H. Stawicki, gry 
(Total Annihilation z zestawem misji i Im- 
perium Galactica) od firmy LE.M. oraz 
kubek Gamblera. Za zajerie II miejsca Ro- 



land otrzymat päd Ultra Racer Pro od fir- 
my Multi-Styk, gry (Scorcher i Imperium 
Galactica) od firmy L.E.M. oraz kubek 
Gamblera. Trzecie miejsce zajql Filip Stru- 
garek - otrzymat PC Pro Päd od firmy 
Multi-Styk, gre Creatures od firmy LE.M. 
oraz firmowy kubek Gamblera. 

Podczas catego turnieju panowala bar- 
dzo sportowa atmosfera - obylo si$ bez 
ktötni i sporöw. Zawodnikom nalezq sie 
duze brawa. 

Frogger 

Turniej Dawn of Aces 

Sobota, 24.10. Dzieki temu, ze turniej MK4 
skohezyt sie okoto godziny pierwszej, mo- 
glem z Gunmanem wkroczyc do akeji zza- 
improwizowanym turniejem Dawn of 
Aces. Dwie godziny trwato konfigurowa- 
nie sprze^u i rejestracja zawodniköw. Zain- 
teresowanie przekroczyto moje najsmiel- 
sze oczekiwania: zebraio sie az 32 graezy. 
Kilka minut po trzeciej rozpoczeja si§ 
pierwsza walka. Zawodnicy mogli wybie- 
rac miedzy Fokkerem Dr.l a Camelem. 
Wiekszq popularnosciq cieszyt sie^ ten 
pierwszy. Do Irzeciej rundy nie zakwalifi- 
kowal sie zaden pilot angielskiego mysli w- 
ca. Pojedynki byty rozgrywane jeden na 
jeden, a zwyciezcq zostawal ten, kto 
pierwszy zdobyldwapunkty. Punktyprzy- 
znawalismy möwiqcogölnie, za przezycie 
pojedynku - takze wtedy, gdy przeciwnik 
byt uprzejmy rozbic si$ sam. Wi^kszosd 
walk kohezyta sie korkociqgami, co moze 
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Chetn,. 

niej. 

waznq, micil numer 11/98 naszego pisma 
- sprzedawal si? jak swieze buteczki. 

Klimaty 

[esienna Gambleriada mia!a wyru/.nie 
antypiracki Charakter, [uz na wejSciu 
pierwszych 10 000 zwiedzajqcych dosta- 
waio koszulki z napisem: „Nie cpam, nie 
oszukuje^, nie kradne.. |estem oryginalny". 
Niektörzy goscie od razu je zakladali. 

Niekiedy öw legalizm przybieral dose 
dziwaczne formy: dwöch klientöw cheialo 
wymienic 4 wyraznie pirackie plyty na je- 
den legalny program. Po krötkiej „akeji 
uswiadamiajqcej" stwierdzili, ze chwilowo 
nie stac ich na oryginal, wi^c poszli obsta- 
wic gonitwe^ Wröcili z wygranq i kupili 
wybrany produkt. 



Z kolei na stoisko MarkSoftu przyszedt 
kilkulatek z rodzicem, wyciqgnql skarbon- 
k^ i poprosil o gn?. Po dluzszej chwili ner- 
wowego przelrzqsania kieszeni w poszuki- 
waniu kluezyka, otwierajqcego droge do 
skorbu, transakcja zostafa sfinalizowana, 
a reszta pieni^dzy schowana w bezpiecz- 
nym miejscu. 

Nie zawsze jednak trzeba by!o miec 
pieniqdze, by nie wyjsc* z pustymi r^kami. 
Przed stoiskiem PPH Maria kazdego dnia 
kl^bit sii? g^sty tlum, oczekujqcy na rozda- 
waniedemekgierdyslrybuowanych przez 
TopWare (m.in. jagged Alliance 2) oraz 
gadzetöw komputerowych. Promocja cie- 
szyla sit? takim powodzeniem, ze prowa- 
dzqcy jq bez przerwy upominali zgroma- 




Grupa imqatywna SP/DO. Odlewe/; Micha! h 
(CD Projekt), Tomasz Mazur (Mirage), Grzegorz 
Omchimowski(IPSCG), Maren Tursh(LEM) 



dzonych: „Prosze^ sie^ odsunqc od stoiska, 
wystarczy dla wszystkich". Obawy o stoi- 
sko byly uzasadnione - w ubiegrym roku 
czesc powierzchni wyslawienniczej firmy 
TopWare zostala zröwnana z ziemiq. 

Podczas gdy stoiska zach^caty röznego 
rodzaju promoejami do zakupu legalnego 
oprogramowania, na jednej z konfereneji 
prasowych ukonstytuowalo sie^ Stowarzy- 
szenie Producentöw i Dystrybutoröw 
Oprogramowania (SPiDO), rodzqcesi^w 
bölach od 2 lat, a majace zo cel uporzqd- 
kowanie rynku komputerowej rozrywki. 
Stowarzyszenie zadeklarowato rychte wy- 
stqpienie o przyznanie tozsamosci pra- 
wnej oraz gotowosc przyj^cia nowych 
cztonköw zaröwno z firm handlujqcych 
grami, jak i prasy fachowej. 

[esienna Gambleriada nie byla z pew- 
nosciq imprezq wielkq, ale wydaje si<? - 
udanq. Organizatorzy nadali jej jedno- 
znacznie antypiracki Charakter, wystawcy 
potrafili przyäqgnqd klientöw atrakcyjnq 
ofertq wzbogaconq promoejami, Gralnia 
pozwolüa wybiec nieco w przyszlosc, pu- 
blicznosc, mimo kolejnej zmiany lokaliza- 
cji targöw, nie zawiodla. Nalezaloby sobie 
tylko zyczyc, by nast^pna edycja, naj- 
prawdopodobniej za rok, mogla byc po- 
röwnywana z tq sprzed roku, kiedy rynek 
kwitl. I by na tym tle wypadla korzystnie. 
Niespecjalny wystannik 
Sir Haszak 



tlumaczyc dose trudny model lotu oraz 
brakdoswiadezenia uezestniköw. Mimo to 
kilkakrotnie obserwowalismy zaciekle po- 
jedynki, koriczqce si^ klasycznymi zestrze- 
leniami. 

Po piqtej wylonilismy czwörke^ final i- 
stöw. Zwyci^zcq pojedynku mial zostad 
ten, kto pierwszy zdoby! punkt. Micha! 
Stepieri za zdobycie pierwszego miejsca 
otrzymat „Biblis komputerowego graeza" 
z podpisami autoröw oraz kubek Gambie- 
rn. Zdobywca miejsca drugiego, Adam 
Gawron, otrzymal „Przewodnik po zamku 
Amber" i kubek. Za trzecie i czwarte miej- 
sce Norbert Rözyc oraz Adam Miazga 
otrzymali juz tylko nasze niesmiertelne 
kubki. Na zakoriezenie chcialbym podzie> 
kowac Gunmanowi, ktöry wspomagat 
mnie w praey sprawozdawcy turnieju oraz 
prowadzil izw. papierkowq robote^ oraz 
Viperowi z Gdarisku za wydatnq pomoc 
organizacyjnq. 

Gen. TopGun 

Turniej World Cup '98 

W niedziele? na Arenie niepodzielnie 
panowata pitka nozna. Przez ponad piex 
godzin 32 uezestniköw rywalizowalo ze 
sobq w grze World Cup '98 o miano naj- 
lepszego wirtualnego piikarza Gamble- 
riady. 

Z powodu problemöw technicznych 
(przerwa w dostawie prqdu) nie wszyst- 
ko odbylo si^ zgodnie z planem. Musiel i- 



Smy zrezygnowuc z czasochlonnej fazy 
grupowej na rzecz bezlitosnego systemu 
pucharowego. Bezlitosnego, poniewaz 
juz w pierwszej rundzie odpadto dwöch 
faworytöw - laureaci konkursu „Zlota 
Bramka" (patrz Gambler 9/98). Sposröd 
1 1 nagrodzonych w tym konkursie zawo- 
dniköw na Gambleriada przyjechaio pie- 
ciu. Najlepiej spisat sie^ Adrian Uszkie- 
wiez, ktöry zajql ostateeznie III miejsce. 
Rowniez Micha! Sztramski, zdobywca 
najladniejszej „zlotej bramki", walczyl 
dzielnie. Odpadl, jak siq pözniej okazalo, 
w pojedynku ze zwyciezcq turnieju i jako 
jedyny (!) z uezestniköw strzelil mu 
bramke^ - i to nie raz, ale az trzy. 

O trzeciej rozpocze^y sie pöifinaty. W 
pierwszym zmierzyly sie druzyny Wtoch i 
Hiszpanii (we wszystkich druzynach wy- 
röwnano umiej^tnosci zawodniköw). 
Sterujqcy nimi Micha! Maslowski i Ad- 
rian Uszkiewicz zaprezentowali bez wqt- 
pienia wyröwnane umiej^tnosci - to byl 
najbardziej zaci^ty i spektakularny poje- 
dynek turnieju. Prowadzenie w meezu 
zmienialo si^ az trzykrotnie. Pierwszq 
bramk^ strzelil Micha!, ale Adrian szybko 
odpowiedzial dwoma golami i to on 
schodzil do szatni w bardziej komfortowej 
sytuaeji. Micha! wyröwnal tuz po prze- 
rwie, a gdy w 70. minucie objql po raz 
drugi prowadzenie, wydawalo sie^ ze 
odzyskal kontrole nad przebiegiem spo- 
tkania. Pi^c minut pözniej znöw byl re- 
mis - Adrian wyröwnal, wykorzystujqc 
zamieszanie pod bramkq Italii. Wynik 



3:3 utrzymalsi^do 90. minuty. Rozpocz^- 
la sie^ dogrywka, w ktörej obowiqzywala 
zusada zlotej bramki. Strzelil jq Micha! 
Maslowski w 113. minucie, po pi^knej so- 
lowej akeji nagrodzonej burzqoklasköw. 

Drugi pölfina! nie byl juz tak drama- 
tyczny- Piotr Halicki (Kolumbia) pokonal 
pewnie i giadko Blazeja Kuciaka (Me- 
ksyk) 3:0. 

O szesnastej uwaga wszystkich skupio- 
na byla na parze finalistöw. Niestety, 
mimo wielu okazji, ani w regulaminowym 
czasie gry, ani w dogrywce nie doczekali- 
smy si^ bramek. O kolejnosci na podium 
musialy zdecydowac rzuty käme. Skutecz- 
niej wykonywali je Kolumbijczycy stero- 
wani przez Piotrka. Wtosi, podobnie jak w 
roku 1994, musieli sie^ zadowolic drugim 
miejscem. 

Najlepszy wirtualny pilkarz turnieju, 
Piotr Halicki otrzymal: Joystick Sidewin- 
der Force Feedback od firmy Microsoft 
oraz zestaw gier komputerowych od 1PS 
Computer Group: NHL '99, Israeli Air For- 
ce i Reflux. Zdobywca drugiego miejsca, 
Micha! Maslowski dostal: glosniki Encore 
od firmy Stawicki oraz gry NBA Live '98 i 
Atlantis (IPS CG). Za zaj^cie trzeciego 
miejsca Artur Uszkiewicz zostal nagro- 
dzony grq Warhammer: Dark Omen. 

Kazdy z nagrodzonych oraz zdobywca 
czwartego miejsca, Blazej Kuciak, wröcil 
do domu z firmowym zegarkiem Electro- 
nic Arts na r^ku, ufundowanym przez IPS 
CG. 

Kristorf 
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Izometryczna grafika 3D 
realistycznie oddaj$ca 
zröznicowania terenu, 
intrygujgce kampanie dla 
trzech röznych obozöw. 




Jezeli masz juz dose 

tych samyeh taktyk " 

prowadzgcych do celu... 

i nie cheesz oglgdac 

ciagle takich samyeh walk? 

To si^gnij po MAYDAY! 

Tylko starannie przemyslana 

strategia zapewni Ci zwyci$stwo. 

Przezyj emocjonujgce chwile 

triumfu swoieh nielicznych 

oddziatöw nad przewazaj^cymi 

sitami wroga. 9 Jf jr 

■* Gdy inni oferujg tylko walki 
w czasie rzeczywistym,** 
MAYDAY daje Ci Strategie 
czasu rzeczywistego! 



Szpiegostwo i badania 
naukowe, röznorodnosc 
speejalnego uzbrojenia, 
jednostki ladowe, 
powietrzne i wodne. 



#■* 
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Rok 1999. W zwiqzku z ozy- 
wieniem dziaialnosci rozma- 
itych frakcjl terrorystycznych 
na calyrn swiecie, okazalo si? 
konieczne siworzenie grupy, 
dla ktörej nie istnicjq zadne 
granice - grupy dzialajqcej w 
ukryciu, ziozonej z najlep- 
szych specjalistöw z röinyi h 
krajöw. Grupy tak tajnej, tß o 
je| istnieniu wiedzq tylko najwy- 
zej postawieni oficjelezaintereso- 
wanych partstw. Powstaje Rain- 
bow. 

Rok 2000. Rainbow dziaia juz 
od roku. Sydney przygotowuje sie^ 
do otwarcia letnich igrzysk - naj- 
wi^kszych w historii. 

I r/y cienie przemykajq pod 
wschodniq scianq budynku; na- 
st^pne trzy podchodzq od drzwi 
kuchennych; drabina przeciwpo- 
zarowa skrzypi pod ciezarem 
wchodzqcych po nie] ludzi; postn- 
cie nieruchomiejq na swoich 
miejscach; ostatnla grupa zajmu- 
)(:• pozycje; i czeka na sygnal; za 
drzwlami slychuc oddalajqce si^ 
kroki; nagle, w tym samym mo- 
mende, skamieniale cienie ozy- 
wajq; drzwi otwterajq sie; padajq 
cztery wyciszonettumikami strza 
1y; ginqczterej terrorysci, zonlm 



gra 

miesiaca 




zdqÄqzorientowatfsi^, cosi^dzie- 

je; postacie prawie bezszelestnie 
przemlerzajq pokoje i korytarze, 
wyszukujqc kolejne cele; grupa 
czerwona inlormuje o odnalezie- 



: 



! 



Przewodnik Gzytelnika 

Oceny 

29% - zbrodnia 
30 - 39% - z»a 
40-49%-mierna 
50 - 59% - przeaetna 
60 - 69% - dobra 
70-79%- bardzo dobra 
80 - 89% - znakomila 

90 - 99% - GENIALNA, WYBITNA, KICKS ASS 
100% -iej oceny juz nigdynie przyznamy 

Znaczki 

sgölnie wyröznta|ace sie gty uhonorowane sa. specjalnymi znacz 
kanuOtoone: 



Gra miesiaca - Drodukt wybitny, wyrastajacy wysoko 
ponad przecii ^azwyczai powyzej 90%; 

tym znaczkiem bodzie opatrzony najwyzej jeden tytur w 
miesiacu, 




•*~\ 



Wyröznienie - gra /nakomita, godna polecenia nie tylko mitosmkom 
gatunku, ktöry reprezerr 



Eureka .nienie za tnnowacyjnosc - tytut wnoszacy swieze 

ty, choc mekoniec/me bedacy absolutnym przebojem. 



Mamy nadzieje, ze przewodnik ulatwi znalezienie gry spetmajacej Wasze ocze- 
kiwania i warte) wydania piemedzy. ktörych przeciez nigdy nie ma za duzo. 

REDAKCJA 



niu giöwnego celu misji; koman- 
dosi jednoczesnieopuszczujuam 
basade; przed bramqdolqcza do 
nich grupa ubezpieczajqca od- 
wröt. Wszystko jak w zegarku. 

Akcja trwata 58 sekund, tqcz- 
nie oddano 11 slrzaiöw, zgine^o 
10 terrorystöw (przywödca nosfl 
kumizelke z kevlaru), celnosc 
100%, straty wtasne - zadne, am- 
basador uratowany. Cztery go- 
dziny sleczenia przed monitorem 
i planowania kazdego kroku czte- 
rech grup biorqcych udzial w mi- 
sji oplacilysi^. 

Kiedys, za czasöw „wczesnej 
Amigi" byta taka gra, w ktörq 
wiele osöb zagrywulo si<? godzi- 
nami. Nazywala sie^ Hostages. 
|ak latwo si^ domyslic*, miata da- 
wac namiastke^ emocji przezywa- 
nych przez uczestnika akcji anty- 
terrorysrycznej. Ja 
tez w niq gratem i 
marzytem, zc kie- 
dys powstanie 
nowa wersja, 
ktöra pozwoli 
na troche wi^- 



cej, bedzie miala ladniejszq 
grofik? i poprawionych kilka 
iimych szczegötöw. No i do- 
czekatem sie. W koricu po- 
wstata gra spetniajqca moje 
marzenia (a przynajmniej 
jedno). To Rainbow Six. Jej 
autorzy slarali sie oddac wier- 
nie dzialanie grupy antyter- 
rorystycznej. Gra powstata w 
oparciu o ksiqzke^ Toma Clan- 
cy'ego pod tym samym tytutem, 
a stworzyta jq firma Red Storm 
bedqca wlasnosciq pana Clan- 
cy'ego. 

Gra sktada si^ z dwöch cz^ci. 
Pierwsza to czasem wielogodzin- 
ne, skmpulatne planowanie mi- 
sji. W akcji moze wziqc udzial ma- 
ksimum 8 komandosöw, podzie- 
lonych na cztery gmpy (moze byc 
mniej). Kazda grupa powinna 
mift ddktadnie wytyczonq tras?, 
skladajqcq si^ z kolejnych way- 
pointöw, w ktörych mozna zmie- 
nia<! szybkoäc, sposöb zachowa- 
nia oraz wykonac kilka akcji spe- 
cjalnych. Aby koordynowac dzia- 
lania, ir/.eba w dowolnym miej- 
scu na szlaku ustawic tzw. go- 
code. Gdy grupa dojdzie do miej- 
sca okreslonego na planie, za- 
trzyma sie, czekujqc na sygnal, 
ktöry wydaje jeden z wczesniej 
wyznaczonych klawiszy. Taki Sy- 
stem pozwala oglqdac na ekranie 
eiektowneakcje: np. do pokoju w 
jednym momencie wpada 8 ko- 
numdosöw strzelüjqcych z H^sk 
MP5SD5. 




V 
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vvUisnic ... uzbrojenie. W 
pierwszej chwili bylera rozczo.ro- 

wany. Do wyboru mumy tylko 
trzy wersje MP5 (ulubionej broni 
wi^kszosci äwiatowych jednostek 
antyterrorystycznych) , CAR-15, 
M-16 i shotguna. Potem szybko 
zorientowalem si£, ze wkisciwie 
tylko w kilku misjach przyda mj 
siebrori inna nizstandardowyze- 
StQW - MP5 z tlumikiem oraz wy- 
dszona Beretta 9mm, Oddanie 
nie wythimioneüo strzalu na- 
tychmiust alarmufe znajdujq- 
cych si^ w poblizu terrorystöw, 
klörzy szybko zmieniajq swoje 
(przewaznie znane) pozycje. 
Fakt, ze wiemy przed misjq, gdzie 
sq przeciwnicy, pozornle möglby 
popsuc catq /abuwe. Nie podob- 




nego. Okazuje sie, ze wiedziec, 
gdzie znajduje sie; przeciwnik, a 
sprawnie zlikwidowac go bez 
alurmowania calej okolicy, to 
dwle zupelnie inne sprawy. W RS 
nalezy poruszal si$ jak najciszej i 
likwidowac wrogöw jak najciszej. 

Po wybraniu ui zestniköw, 
sprzetu i zaplonowaniu misji, 
mozemy przystqpic do je( wyko- 
nywania. Swiat widzimy z per- 
spektywy pierwszej lub trzeciej 
osoby. Tryb FPP jest troche; ia- 
twiejszy w obsludze, ale TPP daje 
znacznie wi^ksze pole widzenia. 

Akcje, ktöre musimy wyko- 
nac, sq bardzo zröznicowune. W 
wi^kszosci z nich b?- 
dziemy kogos ratowm . 
ale prawie zawsze zda- 
rzajq sie zadania do- 
datkowe, Niekiedy wy- 
kononie ich nie jest 




ne pozwala na kreowanie zaröw- 
no normalnych domöw, )ak i 
wielkich przestrzeni, np. wn^trza 
tamy na Dunaju. 




niezb?dne do ukohezenia misji, 
ale kto zostawi w spokoju trzy nie 
rozbrojone bomby? Tak wi^c na- 
sze zadania bexiq polegac na 
dzialaniu speejalistöw od bomb, 
ro/brajaniu elektronicznych sy- 
stemöw alarmowych oraz zupel- 
nie normalnych atakach na sie- 
dziby terrorystöw. Znajdq s\q Xez 
2 misje, w ktörych uzycie bronl 
skoriezy sie niepowodzeniem - 
trzeba niepostrzezenie dostac si? 
do strzezonych budynköw i tarn 
zdoby£ dane, ktöre pomogq wy- 
ja&iic pi*wne niescistosci z dalszej 
czeäci gry. 

Oczywiscie, jezeli cos powstaje 
na podstawie ksiqzki (zwlaszcza 
autora takiego jak Clancy), to 
szybko okazuje sie, ze pozornie 
nie Zwlqzane ze sobq zadania 
b^dq mioly wspölny final. Juki, 
tego Warn niezdradze^ bo wszyst- 
ko polega na budowaniu napie- 
cia. Wyjawie. tylko, ze do Was b?- 
dzie nalezato uratowanie swiata 
(i to zupetnte powaznie). 

Kilka slow o tym, jak sie; gra w 
Ralnbow Six. Po pierwsze - to za- 
bowa na dhigiezimowewieczory. 
Trzeba miec bardzo duzo cierpli- 





■A.i .i ;. zwlaszcza ze strata nawet 
jednego cztonkagrupy mozeoka- 
zac sie. brzemienna w skutki - 
dlatego kazdq misj? powinno si«* 
koriezyc z komplelem komando- 
söw. Oczywiscie to wymaga bar- 
dzo skrupulutnego planowania. 
Starajde si£ unikac sytuoeji, w 



ktörych trasy röznych grup krzy- 
zujq sie;. Moze to doprowadzic do 
blokowania s\q kierowanych 
przez komputer zolnierzy. Nieste- 
ty, trafitem na bardzo denerwu- 




jqcy bug - dosyc cz^sto grapa blo- 
kuje si£ podezas schodzenia ze 
schodöw - zwlaszcza dlugich. 
Dlatego w trakeie misji nalezy 
monitorowad, co robiq inni - je- 
zeli gdzies pojawi si? informaeja 
„stackiny ", przejscna r^czneste- 
rowanie i rozwiqzac problem. 
Pami^tajcie jednak, ze jezeli 
Wasi ludzie majq kontynuowac 
podröz, nie zostawiajcie ich zbyt 
daleko od nast^pnego waypointu 
( i n iiczej przejdq w stan oczekiwa- 
nia- „holding"). 

Po drugie - jeden strzal - je- 
den trup. To odnosi sie^ zaröwno 
do nas, jak i do przeciwniköw. 
Trzeba naprawd? bardzo uwa- 
zac. Lepiej nie wdawat? si? w wy- 
rnian^- ognia, to zawsze kohezy 
sie zle. jeden glupi blqd moze 
oznaczac5 sekund strzelaniny i 6 
trupöw po naszej stronie. Nalezy 
korzyslnc z dostepnych dobro- 
dziejstw, np. granatöw r^cznych i 
ladunköw ogluszajqcych. Wtedy 
znacznie zmniejszycie ryzyko 
^mierci. 

Grafika, choc nie ma zadnych 
fajerwerköw, jestdoskonala. Bar- 
dzo ciekawie zaprojektowano ko- 
lejne budynki, w ktörych b^dzie- 
cie walczyc z terrorystami. Engi- 



Chociaz w grze nie wykorzy- 
stano techniki motion capture, 
lecz animaeje szkieletowq, wszy- 
stkie postacie poruszajqsi? wspo- 
söb bardzo realistyczny. Mam na 
mysli zaröwno przechadzajqcych 
si^ beztrosko (do czasu) zloczyri- 
cöw, jakinaszqdoborowqgrupe. 
_^_^^ Widac nawet röznice 
w ruchach kobiety i 
m^zczyzny. 

Bardzo podobala 
rni si£ oprawa dzwi^- 
kowu. Pewnie dlate- 
go. 2e perfekcyjnie 
oddano odglosy strze- 
lania z broni z Uu- 
mikiem (uwielbiam 
ten dzwi^k). War- 
stwa SFX nie jest 
moze bardzo bogata, 
ale doskonale budu- 
je atmosfere: wiatr wyjqcy na 
wyzszych kondygnaejach budyn- 
köw, spiew ptaköw w dzungli itd. 
Rainbow Six zrobila na mnie 
wrazenie. Wykonana nu najwyz- 
szym swiatowym poziomie, do- 
skonale przygotowana zaröwno 
od strony merytorycznej, jak i 
praktycznej. jezeli kto^ cheiat kie- 
dyi zostac prawdziwym twardzie- 
lem, co to orzechy rozgniata rze- 
sami - to gra diu niego. Od cza- 
söw Seal Team nie bawüem si^ 
tak dobrze. Najlepsza w swoim 
(niestety bardzo wqskim) gatun- 
ku. Czekamy na Delta Force z 
Nova Logic. 

ZOOLTAR 




Take 2 Inleractive/Red Storm 1998 

Optimus S.A. 

Strategic2no-symulacy|na 

Grafika:» 

Dzwipk: 7<d% 



Ogolem: 93% 



Wymagania sprzQtowe: 

Pentium 133. 16 MB RAM. 
CD-ROM 4-, Windows 95 
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|ak dhigo moino hylo 
biegac, skakac, latac nad 
wirtualnym parkietem w 
NBA Live 98, zanim sie^ czto- 
wiek znudzit? 30, 40, 50 go- 
dzin? Najnowsze wydanie 
koszyköwki spod znaku EA 
Sports pozwulu to robic? w nie- 
skoriczonoM 

No, moze niekoniecznie w nie 
skoriczonosc, ale zapewnia znacz- 
nie dluzszq zabawe niz „98", 
przede wszystkim dzi^ki dwöm 
|H)prawkom: podwyzszonemu 
poziomowi trudnosa oraz mozli- 
wosä rozegrania wieloletniej ka- 
riery. 

Na poziomach All Star i Super 
Star komputer wreszcie potrafi 
skutecznie sie bronic. Bcv proble- 
mu nadqza za przeciwnikiem i, 
trzymajt\c go na odlegloSc reki, 
uniemozliwia spektakularne wej- 
s< ui nu kosz. Dlatego akcje solo- 
we z wlqczonym klawiszem Turbo 
koriczq si? teraz albo utratq pilki 
przy kozlowaniu, albo deprymu- 
jqcym blokiem asekurujqcych sie 
koszykarzy komputera. 




^ 




jego dtori straci kontakt z pitkq. 
Dia komputera nie jest vvtedy 
istotne, ze obaj koszykarze wysko- 
czyli „tylko" w göre^ a nie - wpa- 



trakcie koztowania" i „przeloze- 
nia pitki mi^dzy nogami", (est 
röwniez „balans cialem i nagle 
przyspies/enia'\ 




Piszqc o zmianach nie 
mozna pominqc nowej 
oprawy graficznej menu 
gry. Tym razem za tio dla po- 
jawiajqcych si$ tam liter, 
cyfr i emblematöw druzyn 
stuzq zakamarki tröjwymia- 
rowej, wirtualnej hali sportowej. 
Wzrok przyciqga przede wszyst- 
kim olbrzymi swietlny „tablico- 
zegar" i wyswietlane na nim ani- 
macje. 

Gratika samych spotkari takze 
zyskata na atrakcyjnosci, jest je- 
szcze lepsza niz rok wczesniej - 
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mencie, gdy zawodnik rzucajqcy 
bezwiednie dotknle przeciwniku 
konaimi palcöw, tui po tym, gdy 



dli na siebie z winy 
atakujacego. 

Jezeli chodzi o za- 
stosowany w NBA 
Live 99 System stero- 
wania zawodnikami, 
nie nastqpity vv nim 
röwnie rewolucyjne 
zmiany, co rok wcze- 
snie]. Pojawil sie tylko zwöd no- 
wego rodzaju - opröcz znanych z 
puprzedniej czeäci: „piwotu w 



Duzo wi^ksze znaczenie dla 
grywalnosd najnowszej NBA Live 
majq opcje dodane do trybu 
„Season". Nareszcie mozna roz- 
ciqgnqd swojq karie- 
rt trenera na kilko se- 
zonöw. Nadaje to 
aowy wymiar rywali- 
zacji z ponad dwu- 
dziestkq zywych lub 
komputerowych 
przeciwniköw na boi- 
sku i podczas dorocz- 
nych draftöw. Przy- 
pomn?, ze koszyköw- 
ka EA Sports pozwala 
grac 2 osobom na 
jednej kiawiaturze. 
Do „waznych" nowosci trzeba 
röwniez zaliczyc opcj? treningu 
oraz dostep do statystyk nie tylko 
zrokuubieglego, alez5 (!) ostat- 
nich lat. Niestety, trening jest nie 
dopracowany - sterujesz tylko 
jednym graczem, dwiczqcym rzu- 
ty do kosza na betonowym boisku 
ws>öd nieliczne] publicznosci. 
Szkoda, ze autorzy, tworzqc t£ 
opcj?, nie pomysleli o akcjach 
dwöjkowych. 



koszykarze s<\ bardziej 
owulni, efekty swietlne 
i gra cieni jeszcze bar- 
dziej dopracowane, a 
wyposazenie hal spor- 
towych obfituje w 
szczegöry. Ale sq to 
zmiany kosmetyczne, 
co widacszczegölnie w 
oprawie audiowizual- 
nej konkursu rzutöwza 
3 pkt. - nowy jest tylko 
kolor bonusowych pitek. 

NBA Live 99 na pewno nie jest 
grq przelomowq. Wszystkich re- 
wolucyjnych zmian w opcjach i 
System ie sterowania dokonano 
rok temu, teraz wprowadzono do 
nich jedynie drobne poprawki. 
Drobne, ale bardzo istotne, gdyz 
gwarantujq nabywcy kilkaset go- 
dzin przyzwoitej rozrywki. 
KR1ST0FF 
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EA/EA Sporls 1998 

IPS Computer Group 

Sporiowa 

Grafika: 89% 

Dzwiqk: 82% 



Oäolem: 88% 



Wymagania sprzelowe: 

Pentium 166, 16 MB RAM, 
CD-ROm 4», Windows 95 



Produktöw prawie doskona- 
Jych sie^ nie zmienia, co najwyzej 
troch?... udoskonala. Tak wta- 
snie postqpita firma EA Sports ze 
swojq najswiezszq produkcjq, 
grqNHL'99. Je) poprzedniczce, 
NHL '98, postawitbym ocen?: 
wyborna. ale „dziewtecdziesiqt- 
ce dziewiqtce" musze^ dac: wy- 
borna z plusem. A dlaczego Z 
plusem? Ano dlatego, ze w NHL 
'99 powtörzono to, co dobre z po- 
przedniego lytulu fRLALIZM) i 
dodano kilka (albo i kilkana- 
Scie) nowych eleinentöw, ktöre 
czyniqgre^ jeszcze bardziej real- 
nq, mozna by rzec - spekluku- 
larnie realnq. 

Zmianom w NHL '99 zostata 
poddana zaröwno muzycznu, 
jak i graficzna strona gry. Muzy- 
ku (wsystemie Dolby Surround) 
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styki zsezonu 97/98, liga powiek- 
szona o zespöi Nashville Preda- 
tors i mozliwosc rozegrania kilku 
sezonöw, a nie tylko jednego, jak 
w poprzedniej edycji programu. 
Gracze kulturulni i spokojni z 
natury nie b^dqpewnie zadowo- 
leni z faktu, ze zostata ulepszona 
(?!) opcja hokejowej bijatyki.ale 
t? przeciez zawsze mozna wytq- 
czyc. Wszystkich natomiast ucie- 
szy, ze nasz ulubiony hokeista 
podczas oslrego hamowania 
„wypluje" spod lyzwy swiezy löd, 
a takze (choc to paradoksalne), 
ze s^dzia nie uzna gola, jesli 
wcze jniej zostala ruszona bram- 
ka (crease rule). Zadbano tez o 
doznania estetyczne graczy, two- 
rzqc niemal idealne scenerie ho- 
kejowych aren. Posuni ^to sit? nu- 
wet do tego, ze od jako$ci kame- 




towarzyszy nam w trakcie cud- 
nego intro i w przerwach hoke- 
jowego rneczu. Grafika jest 
wspaniata, zastosowano tu bo- 
wiem technologi? Motion Cap- 
ture i teruz hokei^ci „z kompute- 
ra" poruszajq si? po lodzie jak 
prawdziwi. Na dodatek najedli 
si^ rozumu i nie wjezdzajq juz 
bezmyslnie do strefy obronnej 
przeciwnika, gdy nie ma tarn 
krqzka, tylko czekajq na linii 




niebieskiej, by nie „spalic". Po- 
trah'q räwniez tak sprytnie usta- 
wiac sie na lodzie, by partner 
nie musial podawac do nich 
przez dwie linie, CO takze 
odg wizdujq sedziowie. 



zauwaza si<? juz po kilku minu- 
tachgry. Znajqnowe, miedzyna- 
rodowe przepisy gry w hokeja i 
swietnie czujq lodowisko w no- 
wych wymiarach (elementy te 
przeniesiono z hokejowej rzeczy- 
wistosci) . Jednak to nie w poröw- 
naniu z faktem, ze „zmqdrzal" 
röwniez krqzek. Bardziej natu 
ralnie odbija si^ od band i kija 
bramkarza (po jego skutecznej 
interweneji). Mozna go uderzyc 
moeniej (sÜ^oddawanegostrza- 



Bramkarz jest röw- 
niez mqtlrzejszy, a 
obrohey broniq sku- 
teczniej (nowa inteli- 
gencja im si? takze 
przydala). 

Programisci z EA 
pomysleli zaröwno o 
poczqtkujqcych gra- 
czach, jak i tych, co 
na NHL niejeden kij 
juz potamali. Dia tych pierw- 
szych wprowadzono nowy po- 
ziom trudnosci - begginer, mogq 
poznaC podstawy hokeja (gra sie^ 
bez fauli i spalonych) . Za to sta- 
rzy wyjadaeze ucieszqsie. pewnie 
z nowych taktyk trenera Marca 
Crawforda i z mozliwosci wirtual- 
nego treningu, w ktörym mozna 
sprawdzic swoje umiej^tnoM i i 
zachowanie w rozmaitych sytu- 
aejach meczowych. Dia wszyst- 
kich - kompletne sklady i staty- 



ry obslugujqcej dane lodowisko i 
jej usytuowania zalezec bedzie, 
jaki fragment lodu zobaezymy. 
Dzi^ki tym wszystkim elemen- 
tom NHL '99 jest jeszcze bardziej 
realna, a to na pewno przysporzy 
jej zwolenniköw. 

ledyna wada gry polega na 
tym, ze aby w petni zobaezyc jej 
pi^kno, trzeba miec szybki kom- 
puter z akceleratorem grafiez- 
nym. Ale przeciez dysponujq nim 
juzchyba wszyscy. NHL '99 szcze- 
rze polecam. Gra obroni sie. 
sama. 

KACZY 
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EA/EA Sports 1998 

IPSCG 

Sporiowa 

Grafika: 94 

D?wiQk: 92% 



Ogotem: 92% 



Wymagania sprzelovve: 
Pentium 166, 16 MB RAM. 
CD-ROM 4". Windows 95 
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Znowu Ziemia po nuklearnej 
katustrofie, swiat jak z lilmöw o 
Müd Maxie, w klörym przezywa 
ten, kto potrafl s/.vlxiej wyciq- 
gnqc spluw^. O panowanie nad 
pozostaloiciami po cywilizacji 
walczy szesc gangöw (Motocykli- 
sci, CzcicieleSmierci, Amazonki, 
Traktorzysci, Cyborgi oraz Po- 
rzqdkowi), a wcalym tym zam^- 
cie plqczq si? jeszcze zwykli, „nie 
zrzeszeni" cywile, gotowi zabi<f 
kazdego, kto bedzie chcinl spulic 
ich domy lub zgwarcic ich kobie- 
ty (dziwne, prawda?). 

Tribal Rage (est przyktadem, 
ze nawet w gatunku strategii 
czasu rzeczywistego da si$ je- 




wanie rudy na 
polu danej bi- 
twy, lecz eksplo- 
atacja wszyst- 
kich zlöz w zaje- 
tych przez gra- 
cza sektorach. Istnieje tez mozli- 
wosc" zaplanowania rozgrywki, w 
ktörej kuzdastronu bedzie otrzy- 
mywac okreslonq ilosc gotöwki 
razna jakisczas. 



pracowanq. Spore wqtpliwo . i 
moze budzic poziom Sl, rozgryw- 
ka nie ma klimatu znanego 
chocby z gier Westwoodu lub 
Blizzarda, a strona multimedial- 
na programu pozostawia wiele 
do zyczeniu. Korzystanie z inte- 
resujqcych mozliwosci oddzia- 
löw specjalnych jest mocno 
utrudnione z powodu wojennej 
zawieruchy. fednak niewqtpli- 
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stki wyczerpuje sie i trzeba wracac 

po uzupelnienia do bazy lub zu- 

oputrzyc oddziul w odpowiednie 

zapasy (moze niese bardzo ograni- 

czonq ilosc amunieji). Konsekwen- 

Cje przyjecia takiej opcjisqoczywi- 

ste: armia wysiana do 

bazy wroga moze byd 

zmuszona do paniez- 

•f*^" nej ueieezki, jesli za- 

braknie jej amunieji 

przed wyeliminowa- 

niem nieprzyjaciela. 

Zarabianie pie- 
ni^dzy potrzebnych 



szcze wymyslic nowe rozwiqza- 
nia i nie trzeba bezmysTnie nml 
powac zaJozen przyjetych w 
C&C lub WC 2. Zacznijmy od 
tego, ze w Tribal Rage nie ma 
standardowego podzialu na mi- 
sje. Walka polega na zdobywa- 
niu kolejnych sektoröw äwiala, 
alezawsze istnieje mozliwosc, ze 
sektor juz zdobyty zostanie prze- 
]e.ty przez wroga i znöw trzebu t» 
niego walczyc. Na- 
st^pnym novum jest 
mozhwoSd konstru- 
owania bardzo vx 
awansowanych wta- 
snych jednostek, 
ktöre sktadamy z do- 
stepnych kompo- 
nentöw (podwozia, 
bröri, wyposazenie 
specjalne). 

Rozgrywka w Tri- 
bal Rage jest skompli- 
kowana. Oto mamy 
wreszeie co£, czego domugali sie 
zwolennicy realizmu w RTS-ach: 
amunieja, ktörqdysponujqjedno- 
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do prowadzenia wojny tez jest 
troche skomplikowane. Otöz do- 
chody przynosi nie tylko wydoby- 




Autorzy zadbali tez o zrözni- 
cowanie stron konfliktu. Gangi 
dysponujq calq paletq oryginal- 
nych i niedostepnych dla innych 
typow broni oraz urzqdzeri spe- 
cjalnych. Potrafiqstawiac miny, 
zaslony dymne, otaezac sie 
ochronnymi tarezami, leezyc 
jednostki itp. Niestety, nie stwo- 
rzono zbyt wielu rodzajöw jed- 
nostek, gdyz walka w zasadzie 
ogranicza sie do potyczek na po- 
wierzchni ziemi. Istniejq tylko 
dwu pofazdy lutajqce oruz jeden 
mogqcy poruszac si? nad lu- 
strem wody. Oddzialom w wake 
przeszkadza Mgia Wojny, ktörq 
zlikwidowac mozna dopiero po 
zainstalowaniu satelitöw szpie- 
gowskich. 

Tribal Rage jest grqinteresu- 
jqtq, z ciekuwym pomyslem, im- 
ponujqcq licznymi innowaeja- 
mi, ale w wielu punktach nie do- 



wym (i na polskim rynku takee- 
nionym) plusem Tribal Rage jest 
bardzo niska cena (zaledwie 59 
zl). 

Podobnie jak we wszystkich 
obeenie powstajqcych RTS-ach, 
istnieje mozliwosc gry za posred- 
nietwem modemu (2 osoby), sie- 
ci LAN (8 osöb) oraz Internetu 
(4 osoby). Rozgrywk? dodatko- 
wo urozmaici zaawansowany 
edytorscenariuszy. 

JACEK PIEKARA 
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TalonSofl 1998 

MarkSott 

SlrategJczna 

Gratika: 60% 

Dzwiek: 6 ' 



Oäolem: 66% 



Wymagania spr7Qtowe: 

Pentium 100. 16 MB RAM. 
CD-ROM 4-. Windows 95 



Nie jest latwo zrobic nowq, 
catkowiäe oryginalnq Strategie 
czasu rzeczywistego. |ednak od 
czasu do czasu pröby sq pona- 
wiane i zdarzajq sie^ nawet uda- 
ne. [ednq z nich jest Knights & 
Merchants, gra, ktöra na pierw- 
szy rzut oka wydaje si? idealnq 
podröbkq Settiers II. 

Podobnie jak w tamtej grze, 
trzeba tworzyc System powiqzari 
gospodarczych i, wykorzystujqc 
si^ekonomiczna., zgniesY 
przeciwnika militarnie. 
K&M jest jednak silniej 
zorientowana na cze^c 
militamq, czego dowo- 
dem sq cele misji, liczba 
rodzajöw jednostek woj- 
skowych (konnica, pie- 
chota, lucznicy - w sumie 
10 typöw) oraz opcji 
z nimi zwiqzanych. 

Nowatorskosc gry nie 
lezy tylko w innym rozJozeniu 
akcentöw. W K&M odejs*cie od 
standardu polega na tym, ze 
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O inteligencji komputera 
trudno möwic pochlebnie. 
Na poczqtku ma miazdzqcq 
przewage, ktörej nie wyko- 
rzystuje, pözniej zbyt cz^sto 
atakuje ograniczonymi sita- 




ca sie. atakowad przeciw- 
nika, gdy jest glodny, a 
wi^c slabszy. Po drugie - 
trzeba chronic oddzialy 
podczas dokarmiania, 
gdyz lamiq szyk i rozsy- 
pujq si<? po okolicy (sq 
wtedy tatwym tupem dla 
wroga) . Trze- 
cia - süy ar- 
mii nalezy 

dopasowac do mozl i- 

wosci aprowizacyj- 

nych. Nie da sie. sto- 



m^zczyzn rozmnazajqcych sie; w 
szkole), jest w grze kilka trafnych 
spostrzezeri. Przede wszystkim 
sposöb prowadzenia bitew - 
mozna przewidzlec ich poczqtek, 
okreslajqc szyk oddziatöw i kolej- 
nosc wprowadzania ich do walki. 
Gdy oddzial zevvrze si? z wro- 



mi w sposöb bardzo schematycz- 
ny. Bez problemöw da]e ste^ wdq- 
gnqc w puiapk^, gdy wystawimy 
na wabia tucznika prowadzqcego 
ogieri i zmierzajqcego z wolna w 
kierunku wlasnych linii. 

Gdyby nie ta ostatnia wada, 
nalezaloby ocenit K&M bardzo 
wysoko. Oryginalny sposöb ste- 
rowania, elastycznosc w tworze- 
niu, dzieleniu i Iqczeniu oddzia- 
töw, zröznicowane typy jedno- 
stek i dopracowane scenariusze 
zastugujq na uwag?. W petni 




wszyscy muszq jeSc! Niby prosta 
rzecz, a dotqd tylko w jednej grze 
spröbowano zrobic cos" podobne- 
go. LudnoÄc cywilna, gdy zgto- 
dnieje, udaje si^ do karczmy, 
gdzie pobiera bezptatnie (czysty 
komunizm - kazdemu wedlug 
potrzeb!) wino, kielbas? i chleb. 
Wojsko nie opuszcza wyznuczo- 
nych stanowisk - zqda, by jedze- 
nie dostarczyli mu na miejsce 
stacjonowania cywilni poslahcy. 
Gdy zqdanie nie zostanie spel- 
nione, energia oddzialu spa- 
da do zera i oddzial prze- 
chodzi w stan spoczynku, 
Wiecznego. 

Ten prost y 
zabieg utrzymy- 
wania oddzia- 
töw przez do- 
karmianie ma 
wieleimplikacji. 
Po pierwsze - opla- 




sowac strategii znanej w 
wi«*kszosci gier tego typu 
- budujemy milion jed- 
nostek i zadeptujemy 
przeciwniköw. Zanim 
zbierzemy takq armi$, 
polowa zotnierzy wymrze 
z gtodu. Zazwyczaj juz 
wyzywienie 150-200 lu- 
dzi stanowi problem. 
Trzeba wi^c utrzymywac* statq 
niewielkq armie^ rozbudöwujqc 
jq tuz przed planowanym ata- 
kiem. 

Akcja gry toczy si? w Sred- 
niowieczu i, jakkolwiek 
trudno sie_ zgodzic z 
autorami, ze K&M 
doskonale symulu- 
e ten okres (z 
pewnosaqspole- 
czeristwo nie 
skiadato sie^ wte- 
dy z samych 




giem, tracimy nad 
nim kontrole^ co do- 
skonale oddaje styl 
europejskiej srednio- 
wiecznej bitwy, roz- 
padajqcej sie. na setki 
pojedynköw. 

Osobnq sprawq 
sq scenariusze. Akcja 
rozpoczyna sie. w dobrym, Hitch- 
cockowskim stylu od pozaru na- 
szej wioski plqdrowanej 
przez rozpasane wrogie 
zotdactwo. Pözniej bywa 
röznie, ale zazwyczaj do- 
brze. Niektöre scenariu- 
sze sq zaskakujqce, np. w 
misji 4. po spustoszeniu 
silnie bronionej wioski 
wpadtem na umocnienia 
przeciwnika, zza ktörych 
wylaia sie, horda wrogich 
oddziatöw. Szczqtki mojej zwy- 
ci?skiej armii zostaty doszcz^tnie 
rozbite. Dia ulatwienia dodam, 
ze za tq liniq umocnieh czekala 
nowa. Chwali si$ z pewnoSciq 
röznorodnoSd poczqtköw misji - 
nie trzeba za kazdym razem za- 
czynac od zera. Sq tez takie mi- 
sje, na ktörych mamy kompute- 
rowego sojusznika. Wspötpraca 
z nim jest mocno ograniczona 
(podobnie jak jego inteligencja) , 
ale z pewnos"ciq to mila odmia- 
na. 



polska wersja to takze duzy plus 
(nawet, je^li drwal mieszka w le- 
Sniczöwce), tak samo jak liczba 
scenariuszy, choc tu juz brak wy- 
boru: 20 misji dla jednego gra- 
cza i 10 w trybie multiplayer. 
Mimo to uwazam, ze warto za- 
grac w „rycerzy i kupcöw". 

SIR HÄSZAK 




TopWare 1998 
StrateQiczna 
Grafika: 67% 
Dzwitjk: 70% 



Ogotem: 76% 



Wymaganla sprzelowe: 
Penlium 100. 24 MB RAM, 
CD-ROM 4», Windows 96 
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Firma Mindscape skoriczyla 
prace nad Chessmasterem 6000, 
[est to najnowszy program jednej 
z najstarszych i najbardziej uda- 
nych serii komputerowych sza- 
chöw. CM 6000, podobnie jak po- 
przednie wersje, mozna zaliczyc* 
do grupy programöw „przejScio- 
wych". Znacznie lepszy od sza- 
chöw rozrywkowych typu Com- 
bat Chess, ustepuje powaznym, 
profesjonalnym produkcjom jak 
Rebel czy Fritz. 

Autorzy Chessmasteröw pa- 
mietajq o szerokim wyborze naj- 
rözniejszych szachownic (w CM 
6000 pojawity si£ nowe wzory) i 
dobrej oprawie dzwiekowej (war- 



lg CHE5WASTER 6000 



W CM 6000 
zachowywane sq 
wszystkie infor- 
macje o graczu 





röznych „profilöw". Niestety, nie 
sqzbyt rozbudowane - warianty 
koiiczq si$ dosyc szybko i w wielu 
przypadkach CM 6000 musi sam 
rozwiqzywac swoje problemy, co 
nie najlepiej wprywa na jako^c 
jego gry. Na szczeScie mozemy 
przeprowadzic' zmiany i aktuali- 
zaqq ksiqzki debiutowej (to chy- 



(logujemy si? przy wejsciu do 
gry!) - ranking, wyniki, stta gry 
na podstawie zadari z tutoriala... 
)ak praktycznie wszystkie 
programy szachowe, takze CM 
6000 dysponuje opcjq gry w sie- 
ci, Internecie, przez modern, ka- 
bel lub na jednym komputerze. 
Niestety, specjalny serwer Mind- 
scape przeznaczony 



to wspomnieC o partiach komen- 
towanych przez miedzynarodo- 
wego mistrza, Waitzkina). Zwra- 
cajq tez uwage na poziorn Sztucz- 
nejlnteügencji. 

Podobno na potrzeby CM 
6000 stworzono nowq, silniejszq 
SI. Jednak nie rzuca sie; to zbytnio 
w oczy. Jakotf SI CM 6000 zblizo- 
na jest do tego, co reprezentowa- 
la czotöwka komputerowych sza- 
chöw jakieS 2-3 lata temu. Przy- 
pomina to, co moglismy zobaczyc" 



wersjeSI (b?dqce „odpowiedni- 
kami" prawdziwych szachistöw), 
o odmiennym styiu gry, ze zröz- 
nicowanym repertuarem de- 
biutowym. W CM 6000 do wy- 
boru mamy 60 postaci. Cieka- 
wostkq jest mozliwosc rozegra- 
nia turnieju, w ktörym opröcz 
gracza bedq uczestniczyty „pro- 
file"... 

|ak wszystkie Chessmastery, 
takze CM 6000 ma bogaty zestaw 
röznych ksiqzekdebiutowych, dla 
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ba jedyny program z grupy 
„przejsciowej ", w ktörym da sie^ to 
zrobid) - moze obsiuga nie jest 
komfortowa, aie jednak taka 
opcjaistnieje. 

Baza danych zawiera ponad 
300 tys. partii. Mozemy impor- 
towad partie w röznych forma- 
tach oraz dodawaC wlasne... Na 
szczegölnq uwage zasfuguje ze- 
staw partii z komentarzem Jo- 
sha Waitzkina. Niestety, gra nie 
zostanie spolszczona. Wielka 
szkoda... 

Dia poczqtkujqcych przygoto- 
wano tutorial opracowany przez 
Bruce'a Pandolfiniego, nauczy- 
ciela |osha Waitzkina. Ponadto w 
podwyzszaniu poziomu gry po- 
moze sama SI - mozna skorzystac* 
z opcji komentarza partii (kom- 
puter analizuje przebieg gry i po- 
daje, jak jego zdaniem nalezaJo 
grac). 



oy Chessmastera " 
nadal jest nieczynny 
- mozna korzystad 
z Mplayera (www. 
mplayer.com). 

Chessmaster 6000 
ustepuje pod wzgle- 
dem siiy gry progra- 
mom profesjonal- 
nym. (ednak wyröz- 
nia si? sposröd pro- 
gramöw szachowych 

przeznaczonych dla przeciettiego 

uzytkownika. 

JACEK ILCZUK 
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Mindscape 199B 
Optimus S.A. 

Logiczna 
Grafika: 79% 
Diwiek: 77% 



Ogotem: 88% 



Wymaganla sprz«towe: 

Penlium 90, Windows 95 

lub Windows NT, 16 MB RAM, 

CD-ROM 2- 









Tl-ji 



Firmy SSI i Mindscape nie za- 
pominajqo znanej i lubianej serii 
Generatöw. Wlasnie pojawil si£ 
najnowszy odcinek - People's Ge- 
neral i, jak poprzednie czesci, (est 
to Strategie» z podziatem na tury. 
Ze wzgl^du na uproszczony Sy- 
stem walki plasuje sie^ na pogra- 
niczu, miedzy powaznq strateglq 
a rozrywkowymi RTS-ami. 

W People's General wykorzy- 
stano engine Panzer Generala II. 
Oprawa graficzna (teren i jedno- 
stki) oraz dzwi^kowa sq prawie 
identyczne |ak w poprzedniej wer- 
sji. Troch? fadnlej wyglqdajq mia- 
sta... 

Tym razem akc|a przenosi nas 
w niedalekq przyszlo&, na poczq- 
tek XXI wieku, w sam srodek kon- 
fliktu toczqcego si^ w Azji Wscho- 
dnie) na obszarze Korei, Chin, 
Wietnamu i na wschodnich ru- 
biezach bylego ZSRR. 

Gracz moze uczestniczyc w 9 
kampaniach o röznym poziomie 
trudnosci - dwie po 18 scenariu- 
szy, dwie po 11-12 oraz pie£ kröt- 
kich (3-6). W sumie to 84 scena- 
riusze. Jezeli dorzud si? do tego 

jedyncze misje, to dysponuje- 
my ponad setkq scenariuszy! 
Trzeba przyznac, ze firma SSI nie 
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Komputer lubi koncentrowad 
si$ w ataku na odosobnione 
i ostabione jednostki, artyle- 
rie i obrone; przeciwlotniczq. 
Szkoda, ze nie zostala zrözni- 
cowana taktyka walki dla 
stron konfliktu. W People's Gene- 
ral mozna graif w sied, na jed- 
nym komputerze, przez e-mail 
oraz w Intemede (www.mpla- 
yer.com) . 

Z jednej strony - trudno nego- 
wac ogromny wktad pracy twör- 
cöw gry w stworzenie nowych 



okii/dld mi; 

„skqpu"... Jak w 

wi^kszoSci gier strategicznych, 

mozemy röwniez skorzystad z 

edytora misji. 

Scenariusz nie zmienü sie^ 
zbytnio. Nadal istnieje podzial na 







jednostki podstawo- 
we i wsparcia. Jed- 
nak wsparde powoli 
zanika - praktycznie 
musimy stworzyc 
wtasnqarmie^ 

Mozemy zakupic 
oddziary zwykle, we- 
ternnöw lub o-litame 
tiyih ostatrüch nie 
mouq kupic sily f Zfk 

koivonskir i -'■'■ 

chläskte). im „ 

iniiil/icj ilttswimU .oiu- sq 
jednostki. tym wieksze 
ponosimy koszty u/u 
_ |H'Inieh. 

Podobnie jak vv 

lV.II,o«M/iolymajq 

dodotkowe para- 

metry (po 2), 

ktöre pozwu- 

lajq stworzyc 

burdziej wyspe- 

cjalizowane sily zbroj- 

ne, np. Combat F.nyineer 

daje wzrost purametröw bez- 



poS*redniego ataku i 
obrony o 2 oraz szyb- 
sze okopywanie si$ 
(ednostek. 

Dodatkowe para- 
metry majq tez jed- 
nostki dowodzenia. 
leden zalezy od typu 
oddziaiu (np. dla 
czolgöw Aggressive 
Maneuver daje wzrost zasi^gu ru- 
chu o 1), a drugi przyznawany 
jest losowo (np. parametr dost^p- 
ny tylko dla piechoty Ambusher 
powoduje, ze przy bezpoSrednim 
ataku wrög nie otrzymuje wspar- 
cia artyleryjskiego) . 

Nowosciq jest to, ze pod swojq 
bezpoiredniq kontrolq z sil po- 
wietrznych mamy tylko smigtow- 
ce. Samolotöw nie kupujemy, jed- 
nak mozemy je wykorzystac\ Dys- 
ponujemy okreslönq liczbq punk- 
töw (zalezqcq od przewagi po- 
wietrznej w rejonie dzlatari), 
ktöre przeznaczamy na potrzeby 
misji zwiadowczych, atak na po- 
szczegölne jednostki lqdowe lub 
powietrzne wroga oraz wsparcie 
broniacych sie_ oddzialöw. 

Niestety, zupelnie brak sii 
morskich, ktörych przynajmniej 
od czasu Pacific Generala mozna 
by sie^ spodziewac w kazdej grze 
z tej serii. 

Sztuczna Inteligencja nadal 
bez zmian - nie rewelacyjnego. 



map i jednostek oraz 
opracowanie cieka- 
wych scenariuszy 
(chotf nie az tak inte- 
resujqcych jak w Pan- 
zer General) . Jednak 
z drugiej - gracz czu- 
|e pewien niedosyt, 
gdyz gra, ze wzgl^du 
na prawie identycz- 
ny jak w PGII engine, bardzo 
przypomina piytke^ z dodatkowy- 
mi scenariuszami, za ktöre trzeba 
zaplacic jak za caikiem nowq 
gre.... Ogromnq zaletq gry jest 
fakt, ie scenariuszy ma bardzo 
duzo. 

People's General to gra intere- 
sujqca i dopracowana. jednak, 
jak to z kontynuaejami bywa, ad- 
resowana jest przede wszystkim 
do tych, ktörym podobary sie po- 
przednie odeinki serii. 

JACEK ILCZUK 

//■/////////////•' ' 
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Pojawienie sl? mission packa 
do jakiegos' produktu id Software 
zawsze wzbudza wiele emocji. 
TakbytozTheReckoning, takjest 
i teraz. 

Ground Zero opowiada nie- 
mal takq samq historie^ jak dwie 
poprzednte czeäci (wla^ciwy 
Quake II i Reckoning) . Nasi dziel- 
ni kosmiczni marines znowu przy- 
gotowujq sie, do ataku na umoc- 
nienia Stroggöw. I znowu coi 
idzie nie tak. Tym razern Obcy 
dysponujq poteznq broniq o na- 
zwie Studnia Grawitacyjna, dzie/ 
ki niej uwi^zili wszystkie nasze 
duze statki. Zostajemy zrzuceni 
na powierzchnie^ planety w ma- 
lutkiej kapsule i trafiamy bezpo- 
ärednlo do kopalni. Dalej to, co 
zwykle. 

Gdy recenzowatem ostatnie- 
go packa, ekscytowatem sie, „czy- 
stq rozwalkq" dostarczanq przez 
Q II, ale szczerze möwiqc - czto- 
wiek nie krowa, moze zmienic* 
zdanie. Wi^c zmienilem - juz 
mnie ta rzeinia zaczyna nudzid. 
Mialem nadziej?, ze twörcy, gdy 
zobaczq, co mozna znaleil w 
Unrealu oraz w demkach SiN i 
Half Life, stworzq coi bardziej in- 
teresujqcego. A zamiast tego do- 
staliSmy |edynie 5 nowych typöw 
broni, kilku nowych przeciwni- 
köw i kilka nowych zabawek do 
trybu multiplayer. Zastrzegam sie^ 
- GZ mnie nie wdqgnqt. 

lednak trzeba przyznac\ ze 
(est znacznie lepszy niz The Re- 
ckoning. Mamy kilka kopii zna- 
nych z innych gier id, czyli ETF Ri- 
fle - odpowiednik nailguna (na- 
wet odglos wydaje prawie iden- 






tyczny), Plasma Beam - odpo- 
wiednik spawarki, w koricu pila 
mechaniczna nieodzownie przy- 
wodzi na myi\ pewnq starq gre.. 
Dodatkowo sq jeszcze rodzaje 
broni, ktörych nie bylo ani w Q I, 
ani w Doomie - nowy granatnik 
strzelajqcy specjalnymi minami 
zblizeniowymi, ktöre eksplodujq 
w poblizu przeciwnika (doskona- 
ie, kiedy uciekamy) oraz Tesla 
Mine (miny strzelajqce prqdem). 
Z nowych urzqdzen do gry wielo- 



osobowe j 
na pierw- 
szym mie(- 
scu nalezy 
wymienic 
Anti Matter 
Bomb. 
Swietna zabawka, najpierw roz- 
suwa sie. i zaczyna palic na czer- 
wono, potem coraz szybciej pika, 
a potem rozwala WSZYSTKO, co w 
poblizu. Mamy tez trzy rodzaje 
„kul szpiegul" latajqcych nad gJo- 
wq - Hunter Sphere, Vengeance 
Sphere (uaktywnia si$ dopiero, 
gdy zginiemy - leci za osobni- 
kiem, ktöry nas wiasnie „gibbnql" 
i eksploduje mu w twarz) i Defen- 
der Sphere. (est tez cos" dla wszyst- 
kich miloäniköw HoloDuke'a - 
HoloQuake2Guy, czyli Dopple- 
ganger. 

Znaczne zmiany zaszry w gru- 
pie komputerowych przeciwnt- 
köw - jest ich znacznie wiecej niz 
w Reckoningu. Na uwage^ zasru- 
guje cos*, co rzeczywiScie potrafi 
byc bardzo nieprzyjemne - Stal- 
ker - (akby pajqk chodzqcy po su- 
ficie; strzela ze zmodyfikowanego 
blastera (bardzo silna brort) . Jest 
tez nowy lata.cz - Carrier, rzeczy- 



np. Enforcer po- 
trafi teraz ze- 
skakiwac.z pö- 
tek na ziemie, i gonic nas (jest w 
tym bardziej konsekwentny niz 
przedtem) . I jeszcze jedna remini- 
scencja - Black Widow Guardian 
(czyli BOSS) - pod pewnym 
wzgledem bardzo przypomina 
Spiderdemona z Dooma . 

Firma Rogue jeszcze raz po- 
twierdza, ze ma bardzo dobrych 
specjalistöw od robienia mapek- 
Tectonic Stabilazer robi wrazenie, 
podobnie Studnia (wysysa Swia- 
tto z pokoju) . Opröcz tego w pac- 
ku znajduje si$ az 14 ( ! ! ! ) mapek 
deathmatchowych, w tym kilka 
doskona'ych (np. rdm4 - Razor 
Close). 

Po przetestowaniu tego packa 
mog? stwierdzic jedno - Quake II 
w singlu sie^ skoriczyi. Taka idea 
gry nie jest tak atrakcy'na jak np. 
Unreal, przypominajqcy interak- 
tywny film. I nie mam na myäli 
grahki (akurat w GZ cai kiem nie- 
zlej) . Po prostu strzelanie bez za- 
stanowSenia do wszystkiego, co 
sie, rusza, nie jest ciekawe. jezeli 
myslicie inaczej, to Ground Zero 
jest wlaSnie dla Was, bo popra- 
wia wiele bledöw wczeSniejszych 
wersji. Opröcz tego pack calkiem 
niefle sprawdza sie w trybie mul- 
tiplayer. Bron jest ciekawa i dzi?- 
ki niej mozna stawic czoto go- 
sciom latajqcym z railem, RL albo 
chaingunem. 

Nie pisze, ze polecam, bo bym 
skiamai jednak GZ to raczej krok 
naprzöd niz w tyl. Jezeli wiec nie 
mozecie zyc bez Quake'a II - kup- 
de. 

ZÖOLTÄfl 
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wiscie latajqcy arsenal (tanczy, 
Spiewa, podskakuje) . Aby go zni- 
szczyc, trzeba wystrzelic pokaznq 
ÜoScamunicji, ktörejzresztqwGZ 
ciqgle brak. Waznq zmianq jest 
poprawienie inteligencji nie- 
ktörych starych przeciwniköw, 
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Przeczytalem ostatnio w „Bi- 
blii komputerowego gracza" na- 
pisanej przez Micza, Alexa i 
Gawrona (recenzja na Str. 40), 
ze gatunek gier platformowych 
na komputer praktycznie juz wy- 
marl. Nie jest to do korica praw- 
da - byi Lomax, byt Rayman i 
kilka innych doskonatych pro- 
dukcji. Teraz ma sie pojawtf 
nowy rodzaj platformöwek - 
FPP, a |ego zwiastunem jest dru- 
ga czesc jednej z najsJynniej- 
szych przedstawicielek gatunku 
- Montezuma's Revenge. 

MR to dziwna gra - na po- 
czqtku robi wrazenie prostej i 
gtupiej. Oto Max Montezuma, 
ostatni potomek krölewskiej li- 
nii, rozbija swöj samolot w An- 
dach. Znajduje sie. tarn gigan- 
tyczna sViqtynia jego propra- 
prapradziada, w ktörej ukryte sq 
skarby. Max decyduje sie oczywi- 
scie odzyskac utracone dziedzic- 
two. 

Swiat oglqdamy oczami bo- 
hatera - niby typowa FPP, ale 
szybko okaze sie., ze z Quake'em 





stac do ostatniego - utozony na 
grzbiecie, poshizy za trampoline?. 
Przyznajcie, ze to bardzo ab- 
strakcyjnaakcja. 



czyli po plalformach wszelkiego 
mozliwego rodzaju, koloru i 
wielkosci. Opröcz tego gdzie- 
niegdzie zawieszone sq liny, po 
pionowych mozna sie^ wspinac\ 
na rozpiejych w pozycji horyzon- 
talnej - wisiec i chodzic na re.- 
kach. Ten drugi sposöb daje je- 
szcze jednq niesamowitq mozli- 




GAMBUU 



go bossa, ktöry ma w oczach 
dwie lalarnie Swiecqce röznymi 
kolorami. Po kazdym etapie 
mozna zobaczyc S~mieszne 
wstawki - w jednej Max taiiczy 
jak Travolta. Röwniez sceny 
Smierci sq przezabawne - topie- 
nie sie w lawie wyglqda dokla- 
dnie jak w „Terminatorze 2". 
Na dodatek gra jest caikowicie 
pozbawiona brutalnoSci 
otrzymanie uderzenia sygna- 
lizowane jest nie plamami 
tryskajqcej krwi, ale kr^cqcy- 
mi sie^ woköi gtowy gwiazdka- 
mi; zabici przeciwnicy znikajq 
w bardzo efektowny sposöb. 



nie ma nie wspölnego. 
Do dyspozycji mamy tyl- 
ko... r^ce i nogi. Ciosyza- 
daje si? z boku, z wysko- 
ku, mozna bombardo- 
wa£ pieäciami. Podczas 
böjki maleje wskaznik 
energii naszych uderzen; 
kiedy zejdzie do zera, nie 
mozemy juz walczyc, 
musimy odpoczqC Trwa 
to bardzo krötko, wi^c 
lylko przez kilka sekund 
trzeba unikac" przeciwniköw. 

Szybko okazuje si$, ze gra jest 
KLASYCZN,\ platformöwkq - w 
kazdym etapie celem jest znale- 
zienie jak najwi^kszej ilosci skar- 
böw. jezeli uda sie^ wyzbierac 
wszystko, mozemy rozegrac po- 
ziom bonusowy. Nu koheu kaz- 
dego labiryntu czeka boss, ktöre- 
go trzeba pokonac silq albo spo- 
sobem. 

Poziomy przemierzamy, ska- 
czqc po ruchomyeh platfor- 
mach, nieruchomyeh platfor- 
mach, latajqcych plalformach, 
obracajqcych sie platformach - 



woSC - mozna sie krecic dookota 
liny (przeczy to zdrowemu roz- 
sqdkowi, ale dostareza wielu cie- 
kawych wrazeri). 

MR wyröznia sie bardzo spe- 
cyficznym klimatem. Niektöre 
pomieszczenia oswietlone sq röz- 
nokolorowymi swiallami, inne 
robiq wrazenie zupetnie ode- 
rwanych od rzeczywistosci - np. 
w ogromnej hali wypeJnionej 
wodq plywajq wielkie zielone 
zölwie. Skaczqc po nich i zbiera- 
jqc unoszqce sie nad nimi perly 
(co jeszcze poteguje wrazenie 
niesamowitosci), trzeba sie do- 



MR ma doskonulqoprawe, 
miejscami stylizowanq na gry 
z lat 80. Informacje o liezbie zyc 
i zebranych skarbach wyglqda- 
jq jak zrobione w rozdzielczosxi 
320*200. Kontrastuje z tym do- 
skonaia grafika samej gry - 
choc" poczqtkowo nie robi wra- 
zenia, prezentuje sie doskona- 
le. Przeciwnicy sq bardzo la- 
dnie wymodelowani i okrqglut- 
cy. Poziomy chociaz sq proste i 
majq niewiele szczegöiöw, wy- 
glqdajq przyjemnie. jednak 
najwi^ksze brawa nalezq sie 
autorom za System dynamiez- 
nych swiatei. Widad to zwla- 
szcza na przykladzie pierwsze- 



Oprawa diwiekowa röwniez 
na wysokim poziomie - zwraca 
uwage bardzo miia muzyczka, z 
kawatkami stylizowanymi na 
melodyjki ze starych gier. 

Montezuma's Return! nie- 
zwykle mi sie spodobala - pro- 
sta i przyjemna, jednoczesnie 
wymaga od gracza zaangazo- 
wania. W drodze po skarb trze- 
ba rozwiqzac* kilka nieskompli- 
kowanych zagadek logicznych, 
co dodatkowo uprzyjemnia za- 
baw?. |est to przyklad starej gry 
i starego pomystu przystosowa- 
nego do mozliwoS'ci kompute- 
röw korica lat 90. - jedna z cie- 
kawszych produkeji tego roku. 
Dzi^ki niesamowitemu, ab- 
strakcyjnemu klimatowi mozna 
jq Smialo polecic" starszym gra- 
czom. Warta zachodu. 

Z001TAR 
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Falcon 4.0 jeszcze si? nie uka- 
zaJ, a juz zyskal bardzo groznego 
konkurenta. Po wyda- 
niu prawie rok temu 
F-22 ADF firma Digital 
Image Design wprowa- 
dzita nastepnq gre: F-22 
Total Air War. Duzo ludzi 
sqdzilo, ze TAW bedzie 
zwyczajnym dodatkiem, w 
mysT zasady: „ Kochane pie- 
niqzki zaplaccie kupujqcy jeszcze 
raz prawie-to-samo". Jednak licz- 
ba zmian w stosunku do ADF 
znacznie przekroczyla znaczenie 
slowa dodatek. TAW jest po pro- 
stu samodzielnq grq (wcale nie 
musimy miec ADF, aby w niq 
gra£), pofqczeniem wybornego 
symulatora amerykariskiego my- 
sliwca F-22 Raptor z pelnowarto- 
saowq grq strategicznq osadzonq 
w lotniczych realiach. Te dwie cze- 
sa TAW - symulacyjna i strule- 
giczna, wzajemnie sie przenikajq i 
uzupemiajq. 

Total Air War bardzo przypo- 
mina ADF. Lutamy tym samym 
samolotem, mamy dodyspozycji 
te samq awionike. Klawiszologia 
tez taka sama. Cary interfejs pro- 
gramu pozostal prawie nie zmie- 
niony, wi^cstarzy wyjadacze ADF 
poczujqsie jak w domu. Odjazdo- 
wy klimat, z ktörego stynql po- 
przednik, (est taki sum, a nawet 
jeszcze lepszy. Jednak TAW oferu- 
je catkiem nowe mozliwosci, 
ktörych nie dawai ADF. Najwi^k- 
szq nowosciq sq dynamiczne 
kampanie. Jest ich 10, zröznico- 
wanych pod wzgledem skompli- 
kowania i trudnosci. 

Na poczqtku dostepne sq tyl- 
ko 4, a to z powodu Twojego ni- 
skiegostopnia. Kiedyzyskasz pm- 
mocje, b^dziesz mögl wziqc 
udzial w bardziej rozbudowa- 
nych i wymagajqcych kampa- 
niach. Dostajesz jukieS prioryte- 
towe zadanie (np. zmniejszyc 
nieprzyjacielskq sied stacji radio- 
lokacyjnych o 15%) i masz je wy- 
konad w jakims" czasie. Po- 
niewaz gra röznie uktada 



razem przeciwko komputero- 
wi.TAWobshiguje TCP/IP, IPX, 
modem oraz kabel. 




kto do kogo i o czyrn rnöwi. Nie- 

ktörzy narzekali na slabq jakos*c 

„gadek" w ADF podczas lotu. Nie- 

stety, sample w TAW pozostaty te 

same, jednak teraz 

jest ich wiecej. Fakt 

faktem, niezwalajq 

z nög. Ale nie prze- 

sadzajmy. Przede 

wszystkim nie psuje 

to ogölnego wraze- 

nia i jest w normie. Muzyka nie 

rözni sie niczym od tej z ADF. Z 

cafq odpowiedzialnosciq stwier- 

dzam jednak, ze w zadnym symu- 

latorze nie styszatern lepszej - po 

prostu hipnotyzuje (podobnoKa- 

szpirowski tak dlugo si§ nie udzie- 

lal, bo wlasnie maczal palce w jej 

tworzeniu)... 

Jezeli ktos nie miai do czynie- 
nia z ADF, szczerze polecam TAW. 
A co z tymi, ktörzy juz majq ADF? 
Pomine fanatyköw, ktörzy na 



nieprzyjacielskie CAP-y, wpierw- 
szych kampaniach nie zawsze 
spotkasz kogoS nadajqcego si? do 
ostrzelania. Mysl o tym, ktöredy 





masz leciet (klania sie „mission 
planer" ) , i staraj sie od wiedzac ta- 
kle miejsca, w ktörych nie be- 
dziesz sie nudztt, a Twoje wysitki 
przyniosqefekt! 

W TAW opröcz kampanii jest 
kilka innych nowinek. Dia niedo- 
wiarköw, ktörzy nie rozumiejq, ze 
jak im 4 MiG-i 29M wsiqdq na 
ogon to czeka ich gleba, autorzy 
opracowali opcje tworzenia poty- 
czek wg wiasnego uznania. Posze- 
rzono takze tryb multiplayer 
ij) o misje cooperative, w 

ktörych gracze siecio- 
wi mogq latad 



Grafika, niestety, 
niewiele sie zmienita. 
DID wprowadzila ko- 
smetyczne zmiany, 
np. tröjwymiarowe 
chmury czy drobne poprawki wy- 
glqdu poszczegölnych samolo- 
töw. Na pierwszy, a nawet na 
drugi rzut oka, grafika jest taka 
jak w ADF. Duzo osöb o niej roz- 
prawialo, jedni chwalili, inni ga- 
nili. ja zaliczam sl? do tych pierw- 
szych i stwierdzam, ze w wysokiej 
rozdzielczosci i z Voodoo na pokta- 
dzie TAW nadal moze sie bardzo 
podobaC. Takze z tego powodu, ze 
na wiekszosci komputeröw wyciq- 
ga przyzwoitq wartosc fps przy 
wysokim poziomie detail. 

W powietrzu panuje nlezty 
tlok. Czasem trudno sie potapal, 



dzwiek slow „dynamiczne kam- 
panie" gotowi sq sprzedac" wla- 
snq matk?, aby TAW zdobyc\ In- 
nym radze^ przyjrzec sie nowej 
grze DID „na zywo". Dopöki pol- 
ski dystrybutor nie pöjdzie w sTa- 
dy niektörych zachodnich kole- 
göw, ktörzy oferujqTAW posiada- 
czom ADF po nizszej cenie, gra 
moze - mimo wszystko - okazad 
si^niewarta kupna. 

GUNMAN 
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W tym roku producenci gier 
komputerowych „postanowili" 
stworzyc jak najwiecej symulacji 
czolgowych. Trzeba przyznac, ze 
zrealizowali plany w 150 procen- 
tach. Prawdziwym krölem sezonu 
zostalAbrams... 

Spearhead to kolejna symula- 
cja czolgu i trzecia gra tego lypu 
sprzedawana przez Interactive 
Magic. Niestety, tym razem jej 
twörcq nie byla firma Charyb- 
dis... 

Akcja gry toczy sie^ w niedale- 
kiej przyszioSä, wTunezji. Opröcz 
kampanii mamy do dyspozycji 
20 pojedynczych misji (w tym tre- 
ningowe). Ponadto gra zawiera 
15 scenariuszy gry wieloosobowej 
orazedytor misji. 

Podobnie jak w wiekszosci 
„czoigöwek", mozemy wezwac 
siry powietrzne - Smigtowce. I nte- 
resujqcym pomystem jest napra- 
wianie czolgu oraz uzupeinianie 
paliwa i urnunicji. 

jednak gra jest zbyt upro- 
szczona- nie jest wazne, jakiepo- 
niesiemy straty, byle tylko zada- 
nie zostalo wykonane, z zastrze- 
zeniem, ze nie moze zostac zni- 
szczony czolg, ktörym sterujemy. 

Zadziwiajqcym pomysfem au- 
toröw jest minimalna „automaty- 
ka" (brak SI dziatonowego i kie- 
rowcy). Wyglqda to tak, jakby- 
Smy jezdzili czolgiem z II wojny 
swiatowej, w ktörym z catej zato- 
gi zostaia jedna osoba - ma byc* 
kierowcq, orientowac si? w tere- 
nie, namierzac vvroga i strzelac"... 

Podstawq naszego dziatania 
jest IVIS. Niestety, to doskonaty 
przykiad, jak mozna sknocitf ro- 
bote. Dziwaczne jest ograniczenie 
wielkoäci okna, w ktörym wy- 
swietlana jest mapa - czytelnosY 
zaiosna. Ikony i podpisy pod jed- 
nostkami sq zbyt duze - przy 
wi^kszej grupie jednostek lub od- 
daleniu obrazu widac tylko jed- 
nq, wielkq plame^ 

Zestaw rozkazöw jest ograni- 
czony: jedz" do..., zaatakuj, röb 
to, co ja (?!), wstrzymaj/otwörz 
ogieh, ustaw luf^ w kierunku... Ist- 
nieje jeszcze zagadkowy rekone- 
sans - wg instrukcji „polecenie 
bez znaczenia". Ciekawe, dlacze- 
go znalazt sie wsröd klawiszy ob- 
siugi IVIS-a?! Kompletnym idioty- 
zmem jest brakopcji formowania 





one widzq nas, a wtedy trzeba 
strzelac, a nie brat si? za „papier- 
kowq robote/'. 

Przesuwanie lufy bez Ctrl jest 
za wolne, a z Ctrl - zbyt szybkie, 
szczegölnie, gdy pröbujemy na- 
mierzyd wrogi smigtowiec. Sytu- 
acj^ poprawia nieco Joystick... tyl- 
ko ze wtedy musimy korzystac* z 
joysticka, myszy i klawiatury. 

Oprawa dzVi^kowa (poza 
muzykq) jest kiepska - brak choc- 
by komunikatu, ze czotg zostat 
uszkodzony. Grafika jest dobra, 
pod warunkiem, ze uzywamy 
karty 3Dfx. W innym przypudku 
musimy korzystac bez przerwy z 
noktowizora (dostrzezenie i roz- 
poznanie wroga przy zwyklym 
widoku graniczy z cudem). Roz- 
dzielczoSc" - tylko 640*480. Zycie 



umila nam kilika kiep- 
skich (z przeplotem) 
filmöw wideo oraz zno- 
sne wstawki graficzne. 
SI wroga (est sre- 
dnia, natomiost pod- 
legrych nam jednostek 
- beznadziejna. |e$li 
wydajemy rozkaz ata- 
ku, to na wykonanie 
mozemy liczyc tylko wtedy, gdy 
czotg widzi wroga. Nawet po 
otrzymaniu lokalizacji (z IVIS-a) 
czolg nie podjedzie w kierunku 
wyznaczonego punktu i nie 
spröbuje go zaatakowac\ Naj- 
pierw trzeba wydac rozkaz prze- 
mieszczenia, a dopiero potem 
(kiedy przeciwnik znajdzie sie^ w 
polu widzenia - czego nigdy nie 
jesteSmy pewni) rozpoczeria 
ostrzatu. 

W Spearhead mozna grad 
przez modern, kabel (2 osoby), w 
sieci (12) orazwlntemecie (8). 



Spearhead to produkt niskiej 
jako^ci. Nie wiadomo, czy to sy- 
mulator, czy gra zr^cznosciowa. 
Trudno tez okresltf, do kogo jest 
adresowany... Na pewno tylko do 
osöb posiadajqcych karty 3Dfx. 

JACEK ILCZUK 




Interactive Magic 

/Zombie i MAK Technologies 1998 

MarkSoft 

Zrecznoäciowo-symulacyjna 

Grafika: 60% 

Diwiek: 48% 



Oäotem: 38% 



Wymaganta sprz^towe; 

Pentium 133, 18 MB RAM. 
CD-ROM 4«, Wmdows 95 
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Ostatnio na rynku rzadko po- 
jawiajq si? dobre gry rajdowe, 
zwiaszcza firmowane znanym 
nazwiskiem. Firma Codemasters 
stynie z takich gier, a jej kolejny 
produkt, Colin McRae Rally, spet- 
ni oczekiwania lanöw kierownicy 
w 99 procentach. Gra wykorzy- 
stujewi?kszosdakceleratoröw3D 
dostepnych na naszym rynku, 
czego efektem jest wspaniala i 
ptynna grafika (16 min koloröw, 
800x600) . Posiadaczom slab- 
szych komputeröw gra oferuje 
nizsze rozdzielczosci. Niestety, 
grafika bardzo na tym traci. 

Do wyboru mamy osiem tras: 
Nowa Zelandia, Grecja, Monte 
Carlo, Australia, Szwecju, Korsy- 
ka, Indonezja i Wielka Brytania. 
Kazda trasa podzielona jest na 6 
etapöw, rözniucych sie^ warunka- 
mi pogodowymi lub porq dnia. 
Mozna jezdzic* w pojedynczych 
rajdach, brac udziat w mistrzo- 
stwach, a takze scigac sie na czas 
w tzw. Time Trial. lest tez szkoia 
jazdy, w ktörej mniej doswiadcze- 




(czyli raz Ty, a raz on), przez siec 
oraz przez modern. 

Zasiadamy za kierownicq ta- 
kich aut, jak: Subaru Impreza 
WRC, Mitsubishi Lancer E4, Ford 
Escort WRC, Toyota Corolla WRC, 
Renault Megane Maxi, Seat Ibiza 
Kit Car Evo4, VW Golf GTI Kit Cor 
czy Skoda Felicia Kit Car. Samo- 
chody majq w petni konfigurowal- 
ne ustawienia skrzyni biegöw, za- 




to czas, ktörego mamy niewiele; 
czesto trzeba rezygnowad z na- 
praw na rzecz np. zmiany przeto- 
zeri skrzyni biegöw. Warunki po- 
godowe röwniez wpfywajq na 
nasze decyzje: jazda na „slic- 
kach" po btocie lo zazwyczaj Iqdo- 
wanie w rowie. Samochody za- 
chowujqsie realistycznie i poslizgi 
przewaznie koriczqsie no drzewie. 
Dose szybko jednak nabiera si? 
wprawy, w czym pomaga pilot in- 
formujqcy o zakr^tach i innych 
przeszkodach (jego glos mozna 
wyiqczyc i vvtedy informacje o za- 
kretach odczytuje sie ze strzatek) . 



ni adepci kierownicy mogqotrzy- 
mac instrukcje od samego mi- 
strza. Mitym gtosem informuje, 
jak trzeba je^dzid, kiedy hamo- 
wac, zmieniac biegi itp. Mozna 
ga<f si? z kolegq na tzw. 
splitscreenie, wtry- 
bie Alternate 



Poniewaz jezdzic moz- 
na tylko w OS (odcin- 
kach specjalnych) , 
niektörym bedzie bra- 
kowac elementu bez- 
posredniej rywalizacji, 
czyli scigania sie. z in- 
nymi kierowcami. 



Grafika 
jest dopraco- 
wana pra- 
wie do ostat- 
niego szcze- 
göfu - pra- 
wie, bo widok zza kierownicy jest 
fatalny. Na szczescie wiekszosc 
graczy woli widok zza samocho- 
du. Nie najlepiej wykonano tez 
drzewa - z doleka wyglqdajq bar- 
dzo dobrze, w zblizeniu zmienia- 
jq sie w zlepek pikseli. Wprawdzie 
oglqdanie przyrody z bliska nie 
nalezy do ulubionych zajec kie- 
rowcy rajdowego, jednak dla po- 
czqtkujqcych jest codziennym do- 
Swiadczeniem. Mimo to grafike 
trzeba pochwalic, takze za po- 
ziom realizmu: samochöd po da- 
chowaniu ma pognieciony dach i 
potkiczone szyby, gdy otrze sie o 
drzewo, widac pogietq blache i 
strzaskane reflektory. 

Muzyka w menu jest dobra, 
daje mite odpr^zenie mi^dzy eta- 
pumi. Dzwi$k podczas rajdu jest 
znakomity - po odgfosie thiczo- 
nego szkta i gie^ej blachy mozna 
rozpoznac, ze wlasnie nasza prze- 
dnia lampa rozstala sie; z resztq 
pojazdu. Odgiosy silniköw sq 
inne dla kazdego samochodu - 
po pewnym czasie mozna odröz- 
niad wozy po dzwi^ku silnika. 

Mog^ polecic Colin McRae 
Rally wszystkim mitoänikom ga- 
tunku, zaröwno doswiadczonym, 
jak i poczqtkujqcym - tym ostat- 
nim ze wzgle^du na mozliwosc po- 
znania tajniköw jazdy w szkölce 
rajdowej. I jeszcze jedno: do gry 
przydajesie kierownica. Jesu ktos" 
jeszcze nie ma, radze kupid. 
Wierzcie mi, komfort gry wzrasta 
ol00%. 

ZULU 
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10 lat temu przyszedl na sViat 
Populous, pierwszy produkt z cy- 
klu god game. Z czasem stai sie^ 
grq mitycznq. I oto doczekaliSmy 
sie kontynuacji, ktörej akcja roz- 
grywa si? przed wydarzeniami z 
oryginaiu. 

Konfrontowanie nowej gry z 
mitem mija sie z celem, podob- 
nie jak zestawienie z orygina- 
tem - obie gry dzieli epoka. 
Punktem odniesienia niech 
bedq wiec obecnie powstajqce 
produkty. 

W trzeciej odsionie Populousa 
kierujemy postaciq szamanki, 
ktöra ma ambicje stac sie boginiq 
swego plemienia. Przyznaje, ma 
do tego pewne predyspozycje: 
gdy zginie, obecnosc wspölple- 
miericöw-wyznawcöw przywra- 
ca jq do zycia; dysponuje takze 
poteznymi czarami. Aby osiq- 
gnqc Status böstwa, musi podbic 
ze swym ludem 25 planet, poko- 
nujqc plemiona, ktörym wydaje 
sie, ze to ich szamanki powinny 
stadsieboginiami. 

Podbijanie kojarzy sie z czysto 
fizycznq eliminacjq przeciwnika. 
Choc taka wtasnie forma podbo- 
ju dominuje w grze, zdarzajq sie 
jednak etapy, klöre trzeba przejsc 
w okreslonym czasie i w ktörych 
nie wystarczy przewaga fizyczna 
czy ekonomiczna. Sqto raczej za- 
gadki logicznez tylko jednym roz- 
wiqzaniem. 

W wiekszo^ci misji trzeba 
jednak mied przewage militar- 
nq, co nie oznacza wylqcznie 
brutalnej sily. Plemiona majq 
nie tylko wojowniköw, ale takze 
kaptanöw, ktörzy nawracajq 
wrogich wrogöw. Wyslanie 
hordy zbrojnych moze wiec za- 
owocowac... ich powrotem pod 
innymi sztandarami, Kaptani 
konkurencyjnych wyznari nie 
wszczynajq awantur z wojowni- 
kami, gdyz nie mieliby szans na 
przezycie. Natomiast w svvoim 








gronie okfadajq sie. do woli, nie 
baczqc, ze czyniq despekt pia- 
stowanemu stanowisku. 

Centralnq posta- 
ciq jest szamanku. 
Wraz z jej smierciq 
konczy sie gra. To jej 
mysli, sny, slowa 
przekazane graczo- 
wi stanowiq zadania 
w kolejnych mi- 
sjach. Czesto znalezc 



trzesienia ziemi, cisko- 

nie btyskawic. Ale sq 

_ takze nowe, np. przy- 

wolanie ducha smierci, 

ktöry porywa czlonköw wrogiej 

spoiecznosci i efektownie ciska 

ich na ziemie. Czasem nawet, wy- 







sposöb mana. Dlatego rozwoj 



ekonomiczny ma duze znacze- 
nie. Model jest wyjqtkowo pro- 
sty - drzewa stanowiq budulec 
dla chat, w chatach zyjq wy- 
znawcy dostarczajqcy mana sza- 
mance. 

O wiele bardziej ztozony jest 
swiat militariöw. Opröcz klasycz- 
nych walk, ktöre mozno prowa- 
dzic na lqdzie, wodzie i w powie- 
trzu (tak, tak, nasz prymitywny 
lud zna juz balony!), trzeba brac 
pod uwuge czary i... wysoko&l 
Kazda brori uzyta na pewnej wy- 
sokosci dziaJa skuteczniej. To 
oczywiste, ze szamanka czy wo- 
jownik ognia bedq mieli na szczy- 
cie göry wiekszy zasieg dzialania 
niz na röwninie, ale nawet zwy- 
kty wojownik walczqcy rekami, 
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tez mozna podpowiedz, jak za- 
brac sie do ich wykonania. 

Szamanka dysponuje pokaz- 
nyrn arsenaiem czaröw (ogölem 
22) , ktöre wykrada z wiez wiedzy 
lub zdobywa, dzi^ki modlitwom 
ludu przed kamiennymi glowa- 
mi. Wiele z nich bylo juz w czesci 
pierwszej Populousa: wywola- 
nie wybuchu wulkanu, powodzi, 





dawaloby sie, niegro- 
ine zaklecie, np. wy- 
pietrzenie ziemi, slu- 
zqce zazwyczaj do 







tworzenia przejsc 
miedzy wyspami, 
moze posluzyc do 
zburzenia czesci wro- 
giej wioski. [ednak 
najprzydatniejszy (i 
znany w pierwszej 
czesci) jest Armaged- 
don, likwidujqcy ko- 
niecznosc szukania 
niedobitköw wrogä. 
Gdy wydaje narn si?, ze mamy 
miazdzqcq przewage nad prze- 
ciwnikiem, rzucamy go i po chwi- 
li wszyscy uczestnicy konfliktu 
przenoszq sie na udeptanq zie- 
mie, gdzie rozgrywa sie wielka 
koricowa bitwa. Nie wszystkie za- 
klecia dostepne sq od razu, wiec 
operowanie nimi nie sprowadza 
sie do dziurawienia terenu prze- 
ciwnikowi, wyröwnania wlasne- 
go terenu, rozbudowania wioski i 
rzucenia Armageddonu. 

Sita szamanki zalezy od liczby 
wyznawcöw, ktörzy oddajq jej 
cze^C w domach - zyskuje w ten 



gdy stanie wyzej," 
zada silniejsze ude- 
rzenie (wtedy jego 
przeciwnik organo- 
leptycznie zbada wy- 
sokosd göry, spadajqc 
dojej podnöza). 

Populous: The Be- 
ginning to bardzo 
zreczne polqczenie gry strategicz- 
nej z czysto logicznymi zadania- 
mi. Forma tez jest godna wyröz- 
nienia: ciekawe menu, w ktörym 
kursor myszy ptonie niczym po- 
chodnia, wydobywajqc cieniezli- 
ter; doskonale wykonane, dyna- 
miczne intro; planety, ktörych po- 
wierzchnie mozemy oglqdatf z 
dowolnego miejsca - trudno ode- 
rwad sie od komputera. 

mntzw 
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EA/Bullfrog 1998 

IPSCG 

Strategiczna 

Grafika: 84% 

Dzwi^k: 79% 



Ogotem: 88% 



Wymagania sprz^towe: 
Pentrum 133, 16 MB RAM, 
CD-ROM 4 * , Windows 95 
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Czy nazwanie gry, w ktörej 
bohater ma niemal pelnq swo- 
bode ruchu, „filmem interak- 
tywnym" powinniSmy rozumiec 
jako obelg^? Chyba nie, skoro 
autorzy Bioforge takq wlasnie 
nazwq okresMili swöj produkt... 
Pamieta|my jednak, ze ukazai 
sie^ w roku 1995, kiedy filmy in- 
teraktywne byty w modzie. Bio- 
forge jest w rzeczywistoSci przygo- 
döwkqzelementamizrecznoscio- 
wymi (bijatyki i strzelaniny), spo- 
krewnionq z seriq Alone in the 
Dark. Swego czasu byt to produkt 
wiodqcy, dziS mozna go kuptf za 
przyslowiowqczapk^ gruszek. 






Nasz bohater to ofiara ekspe- 
rymentöw pewnego szalonego 
naukowca - pierwszy prototyp 
wojownika przyszioSci. Problem 
w tym, ze baza, w ktörej budzi sie 
zcafkowitqutratqpamieci, zosta- 
la wtaSnie ewakuowana na sku- 
tek awarii reaktora i zaczyna sie 
powoli rozpadac\ Dzieki gene- 
tycznie wzmocnionym mieSniom 
i stalowej skörze nasz heros poko- 
na w walce wrecz nawet zmuto- 
wanego raptora, ale zeby pozo- 
sta<! przy zyciu, musi przede 
wszystkim uzywac" mözgu. 

Miatem powazne wqtpliwo- 
Sci, czy w dzisie)szych czasach 



C/«slo dostä|emy listy i uwagami, ;e gry sa *öyl drogie Tymuasem na rynku ukaiuje sie cora/ 

wlQcej doskonalych lylulöw ljc«cych n ch, Möre sprzedawane sg po nie/wyWe 

' - *■ ws/yscy o nicn wiedza. Gambler to pismo rynkowe I |ego zadanlem (est 

■vanmowMyslkim, co sie na rynku dzieie W d . , r.te'esowanle polsklch 

wydawcöw grami budzelowymi (|ak fachowo na/ywa sie le u?sc rynku). poslanowiliSmy slwor/yc 

1e olo minlmbryk?. 

-dstawione rbznia. sie od po/ostalych. W nasxych mcenzjach oceniamy bowtem 
v ,/ystkim jakosc gie-, Natomiasi w prjypadki.. produktji budzetowycn ocena dotyczy ,ofer 
ty handlowej'. ctyU stosunku jakosci olerowanej gfy (gier) do |e( ceny 



gra pracujqca w rozdzielczosci 
320*200 da sie oglqdac - tym 
wieksze, ze grafika ma w niej 
fundamentalne znaczenie. Otöz 
tak, da sie. Po poczqtkowym szo- 
ku problemy naszego cyberne- 
tycznego wojownika pochionety 
mnie tak bardzo, ze przestatem 
zwracad uwag? na pikseloze^ W 
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koncu nie bez powodu trzy lata 
temu gra zgarneta najwyisze 
noty nie tylko za scenariusz, ale i 
wyglqd... 

Wszystkie teksty wyglaszane 
przez napotykane postacie rozle- 
gajq si? z gtosniczköw, choc na 
wszelki wypadek wySwietlane sq 
tez u doiu ekranu. Gra wspölpra- 







cuje tylko z kartami rodziny 
Sound Blaster (do AWE32 wtqcz- 
nie), wiec gracze korzystajqcy je- 
dynie z Windows 95 mogq miec 
pewne problemy z uruchomie- 
niem dzwi^ku, podobnie zresztq 
jak z obslugq CD-ROM-u (przed 
kupnem warto sprawdzic, czy jest 
widziany po uruchomieniu syste- 
mu w trybie MS-DOS). Szkoda, ze 
winstrukcji (albochociaznadys- 
ku) nie umieszczonozadnych po- 
rad dla osöb stykajqcych sie z tym 
problemem po raz pierwszy. 

Poza tym jednak möge spokoj- 
nie polecic Bioforge milo^nikom 
przygodöwek - gwarantuje go- 






dziwq rozrywk^ za Smieszne pie- 
niqdze. 

W0JC1ECH SETLAK 
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EA/Origin 1995 

IPSCG 

Przyflodowo-zrgczno6ciowa 



Ogolem: 80% 



Wymaganla sprzetowe: 

486DX2/66, 8 MB RAM, 
CD-ROM 2* 




Na rynku jest mnöstwo zesta- 
wöw gier. Im wiecej gier w zesta- 
wie, tym dobör bardziej przypad- 
kowy. Mocno zröznicowane kom- 
plety mogq zainteresowad po- 
czqtkujqcych, nie wiedzqcych je- 
szcze, czego wlasciwie chcq. 
Rzadko jednak trafiajq si? zesta- 
wy tematyczne skierowane do 



g r a c z y 
£ wia do - 
mych wto- 
snego wy- 
boru. Ulti- 
ma te Stra- 
tegy Ar- 
c h i v e s 
(USA 

ktos trafit z nazwq!) 
nalezy do ich grona. 
W pudelku znaj- 
duje si^ 8 gier röz- 
niqcych si^ znacz- 
nie, ktöre majq 
dwie cechy wspölne 
- w jakis sposöb zapisaly sie^ w 
historii gatunku i nie sq grami 
czysto wojennymi. Najgto- 
sniejsza, a przy okazji najstar- 
sza, jest oczywiscie Sid Meier's 
Civilization. Symulacja historii 
swiata z grafikq VGA moze byd 
trudna do zaakceptowania 
dla wspöiczesnych graczy, ale 




nadal wciqga. Dwa 
kolejne produkty z 
zestawu, znakomi- 
ta gra ekonomicz- 
na - Railroad Ty- 
coon Deluxe i opo- 
wiesd o najem- 
nikach - Jagged 
Alliance Deadly 
Games, doczekaly 
sie w pakiecie ofi- 
cjalnej polskiej pre- 
miery. 

Nast^pne na Ü- 
äcie to: osadzona w 
cukierkowym swie- 
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Prezentowany zestaw jest 
doSd kontrowersyjny. Nie za- 
wiera murowanych „hicio- 
röw" sprzed lat, takich jak Cy- 
wilizacja, ktöra niezaleznie od 
tego, co si? do niej doiozy i tak 
znajdzie nabywcöw. Wszystkie 
trzy gry z Mega 3 Pak - Carma- 
geddon, Ecstatica 2 i X-COM: 
Apocalypse - swego czasu takze 
byty dost gtosne, chociaz kazda z 
innegopowodu. 

Z omawianych tytuiöw noj- 
wi^kszy chyba entuzjazm (wsröd 
krytyköw) wzbudzila Ecstatica 2. 
Ta dziwaczna gra, ni to przygo- 
döwka, ni bijatyka, wciqya na 
dtugo, chociaz poczqtkowo moze 
zniechecat poziomem trudnosci. 
Po prostu ma doskonatqgrafike^ 
ktöra do dzis wciqz wyglqda Im- 
ponujqco - postacie zamiast z 
wielokqtöw zbudowane sq z kul i 





elipsoid: niby nie, a skuteeznie 
zmniejsza wrazenie sztucznosci 
swiata. Röwnie przyjemny jest 
dzwiek, a co najwazniejsze - 
wprost niezwykta grywalnosc. W 
zasadzie maniaey mogliby nabyc 
Mega 3 Pak chodby dla tego po- 
ciesznego „pre-tpp'a", ktöry i 
mnie, nie przepadajqcego za tym 
gatunkiem, zafrapowat. Wydaje 
si$, ze ominqt go zqb czasu. 

X-COM: Apocalypse to oczy- 
wiscie trzecia cze$c stynnej tak- 
tyczno-ekonomicznej sagi o orga- 
nizaeji zwalczajqcej wstr^tnych 
ufoköw. Pierwsze dwa epizody 
zasi^giem akeji obejmowaty calq 



planet?, najnowszy, czwarty (X- 
COM: Interceptor) - kosmos, zas 
w Apocalypse opiekujemy sie^ tyl- 
ko jednym miastem, Mega-Pri- 
mus. Jak zwykle musimy dbac o 
röwnomierny rozw6j bozy, bada- 





nia naukowe oraz skuteeznie li- 
kwidowac najezdzcöw. Tym ra- 
zem opröcz znanego trybu turo- 
wego mamy takze walk? w czasie 
rzeczywistym (niestety, dosezato- 
snq). Produkt oskarzano o sta- 
biutkq oprawe. i brak rozwoju 
w stosunku do popr^ednich 
X-COM-öw. Ale cöz, tak bywa z 
sequelami. Mimo wszystko - po- 
lecam, zwlaszcza tym, ktörzy nie 
mieli wczesniej kontaktu zseriq. 
Trzecia gra to Carmageddon. 
W roku 2031 nastejxije wyciek 
szkodliwych substaneji, ludzie 
zmieniajq sie. w bezmözgie zom- 
bie, ktörych mozna rozjezdzacsu- 
pernowoczesnymi autami pod- 
czas zaböjczych wyscigöw, roz- 
chlopujqc zielonkawq posok? i 
tak dalej, i tak dalej. Pewnie na- 
raz? si? kilku osobom, ale nigdy 
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za tq grq nie przepadatem. 
Zawsze wolalem pooglqdac 
„Klan" lub pöjsc do opery. Nie 
mam nie przeciwko rozwala- 
niu zombie, ale... Na tle zesta- 
wu Carmageddon prezentuje 
si? jak Oleksy na jasnej Görze. 
Pewnie toezone w futurystycz- 
nym miescie wyscigi mozna 
pröbowac jakos powiqzad z pozo- 
statymi pozycjami zestawu, ale z 
doSwiadczenia wiem, ze preferu- 
jq je graeze innego typu. Chociaz 
kto wie, maniaey UFO zawsze byli 
dziwni... 

Pesymistycznie mozna by 
rzec, ze Mega 3 Pak adresowany 
(est do wszystkich. A do wszyst- 
kich, to znaczy - do nikogo. Ale z 
drugiej strony kazda z trzech gier 
moze znalezc fanöw, ktörzy jakos 
przezyjq fakt, ze w pudelku 
opröcz niej sq jeszcze dwa kom- 
pakty. ObySmy zawsze mieli kl?- 
sk? urodzaju! 

JAKUB T. JANICKI 




Megamedia 1998 
OPTIMUSS.A. 



Ogolem: 72% 



Wymaganla sprz«lowe: 

Penlium 75. 16 MB RAM, 
CD-ROM 4* , Windows 95 
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cie fantasy - Heroes of Might & 
Magic for Windows 95, przeno- 
szqca do epoki wielkich odkryc 
- Conquest of the New World 
Deluxe Edition i wybiegajqce w 
przysztosc - M.A.X. (podböj i ko- 
lonizacja nowych planet), Dark 
Colony (walki Ziemiun z potwo- 
rami o wrogq planete,; najnow- 
sza gra w pakiecie - sprzed 
roku) oraz X-COM: UFO Defen- 
ce (odparcie ataku Obcych na 
ZiemieJ. 

W USA przodujq gry turowe. 
I nie nalezy si£ dziwic - jeszcze 
2-3 lata temu tego typu Strate- 



gie przewazaly liezebnie. Zna- 
lezc tu jednak mozna i Strategie 
w czasie rzeczywistym (Tycoon, 




Dark Colony) , a takze 
prekursork^ tur sy- 
multanicznych 
(M.A.X.) i gre, w 
ktörej tury mogq by£ 
rozgrywane na czas 
(Conquest...). 

Polowa gier (Civi- 

lization, M.A.X. , Dark 

Colony i X-Com) jest w wersjuch 

pierwotnych. O ich klasie moze 

swiadezyc fakt, ze 6 z nich do- 

czekalosi?, lub lada 

chwila doc/.eka, se- 

queli. 

Nazwa Ultimate 
Strategy Archives 
doskonale oddaje 
Charakter pakietu. 
Znajdujq sie, w nim 
produkty nalezqce 
juz nieodwotalnie 
do przesziosci, za to 
wzbogacone o naj- 
nowsze patche. Nie 



wydaje sie jednak, zeby archiwa 
si^gajqce niemal sredniowieeza 
(w skali czasu gier komputero- 
wych), euchne^y stediliznq - w 
to nodal da sie grac! A stosunek 
ceny do liczby gier w zestawie 
wypada nader zach^cajqco. 

SIR HASZAK 




Interplay 1998 
CD Projeki 

Stralegiczne 



Oäolem: 90% 



Wymagania sprz^towe: 

Penlium90. 16 MB RAM, 
CO-ROM 4«, Windows 95 
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Zwiqzki kresköwek z oprogra- 
mowaniem wydujqsie. naturalne, 
a jednak animowane historyjki 
rzadko przenoszone sq na kompu- 
ter. Jednym z wyjqtköw jest Loo- 
ney Tunes, serio kresköwek z War- 
ner Bros, ktöre zostaty zmienione 
w serie programöw dla dzieci. 
Pierwszym z wydanych w Polsce 
jestCosmicCapers: Looney Tunes 
Animated Jigsaws. 

CC to puzzle, kryjqce wiele 
atrakcji. Pierwszqsqpostaciebe/ 
dqce bohaterami ukladanek - 
krölik Bugs, kaczor Duffy, pro- 
siaczek Porky, strus Pedziwiatr i 
kojot. Nie mniejszq atrakcjq sq 
nagrody przyznawane za skom- 
pletowanie puzzla. Dostaje si? 
dyplom, mozna tez obejrzec 
fragment kresköwki rozpoczy- 
najqcy sie^ ulozonq scenkq. Do- 
datkowq atrakcjq jest mozli- 
wosY zapisania skompletowane- 
go obrazka i wykorzystania jako 
ttaw Windows. 

Puzzli jest sporo i mozna je 
ukladac na röznych poziomach 
trudnosci. Na najnizszym - obra- 
zek sklada sie z kilku elementöw, 
na najwyzszym - z kilkuset. Moz- 
na tez wybrac klocki jedno- lub 
dwustronne, przy czym drugq 
strone^ moze zajmowul nie tylko 
jednobarwne tto, ale takze inny 
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obrazek, co dodatkowo utrucinia 
zabawe^ 

Program ma niezwykle prostq 
obslugs - nie wymaga instalacji 
na dysk twardy, a znajomoSc jezy- 
ka angielskiego jest w zasadzie 



zbedna, chociaz w CC wystepuje 
wylqcznie len jezyk, a ikony majq 
„nieintuicyjny" wyglqd. Dia osöb 
nie majqcych pojecia o mowie 
Shakespeare'a znaczenie 5 opcji 
staje si£ oczywiste po okoto 15- 
minutowym seansie prob i bi?- 
döw (nie jest to moze maio, ale w 
poröwnaniu z innymi, nie spol- 
szczonymi programami to pro- 
wie nie). Samo uktadanie puzzli 
röwniez nie sprawia kiopotöw. 
Klocki mozna przesuwac i obra- 
cac w bardzo prosty sposöb. 

Cosmic Capers jest progra- 
mem dose zabawnym, ze znany- 



mi dzieciom postaciami i 25 

obrazkami, ktöre mozna 

potqczyc w ponad 1000 

dwustronnych puzzli. Powi- 

nien wystarczyc na dlugie 

zimowe wieezory. Poniewaz 

tematycznie zostal zaadresowa- 

ny do dzieci, wypada loby go spol- 

szczyc, by rodzicom oszczedzic 

tlumaczenia. Z drugiej strony - i 

im zapewni wspanialqrozrywke^ 

jeSli nalezqdo milosniköw ukta- 

danek. 

PAtCJUSZ 




Activiston 

/SouthPeak Interactive 1998 

LE.M. 

Puzzle 



Ogotem: 73% 



Wymagania sprzetowe: 
Pentium 133. 16 MB RAM. 
CD-ROM d * . Windows 95 



W programie edukaeyj- 
no-rozrywkowym najeze;- 
Sciej na pierwszym planie 
jest nauka, na drugim - za- 
bawa. Firma UB1 Softzapro- 
ponowalu zupetnie inne 
podejscie do tematu - pro- 
gram edukacyjny, 
ktöry jest przede 
wszystkim grq. 

Rayman -znany 
bohater gier plat- 
formowych - wyru- 
sza, by pokonac' 
Pana Zlego, ktöry 
zabrai Ksi^g^ Wiedzy. W tym 
celu musi pokonac szereg pozio- 
möw. Odnalezienie drogi nie 
b^dzie mozliwe bez znajomoäci 
podstaw matematyki i j^zyka 
polskiego. Podpowiedz, ktör^dy 
trzeba i£c, jest jednoczesnie za- 
daniem do wykonania: jesli si? 
zrobi btqd i pöjdzie niewlasawq 
drogq, Rayman zginie - cofamy 
sie^ do ostatniego punktu, w 
ktörym zostal zapisany stan gry. 
Material nie jest zbyt skom pliko- 
wany - 3 poziomy trudnosci, z 
ktörych najnizszy powinien za- 
interesowa^ pierws/.oklasistöw, 
najwyzszydrugo- lub trzeciokla- 
sistöw. 




Zdobywanie wiedzy w progra- 
mie nie nalezy do tatwych czynno- 
sci. Trzeba sie wykazac sie^ nie lada 
zrecznoiciq, by pokonac kolejne 
etapy. Rayman (podobnie jak w 
grach zr^cznoiciowych z jego 
uriziutem) skaeze, lata, rozbija sta- 





jqce mu na glowie potworki, wyko- 
nuje salta, slizga sif po lodzie, uni- 
ka zdradliwych kolcöw. O wadze 
elementöw zrecznoSciowych 
swiadezy fakt, ze wszystkie zdolno- 
sci Raymana mozna przetreno- 
wac\ zanim rozpocznie sie wiasci- 
wqgre. 

Edukacyjny Ray- 
man zostal doskonale 
przystosowany do po- 
trzeb polskiego mate- 
go odbiorey. Zabawe 
nalezy zaczqcod ewi- 
czeh jezykowych z 
ortografii i fonetyki, a 
skonezyc na przystep- 
nym wyjasnieniu 



kazdego polecenia, oczywi- 
sae po polsku, i zilustrowantu 
go przyktadem. Zostawiajqc 
dziecko przed komputerem 
mozna miec pewnosc, ze nie 
znudzi sie^ programem, na- 
wet jeSli nie niezrozumie. Za- 
strzezenia mozna 
miec do grafiki 
(VGA), choc dzieci 
mniejszq uwage 
zwracajq na opra- 
w^ graficznq, a 
wi^kszq na zawar- 
tosc programu. A ta 
jest co najmniej bardzo dobra. 

PAtCJUSZ 



RAYMAN 



UBlSofl 1996 

OpltmusS.A. 1998 

Edukacyjna 



Ogotem: 80% 



Wymagania sprzQtowe: 
Penlium 75. 16 MB RAM. 
CD-ROM 2«, Windows 95 
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Produkt firmy MAGIX skiero- 
wany jest raczej do osöb, ktöre 
nigdy do tej pory nie pröbowaty 
tworzyc muzyki, a chcialyby (ro- 
ch^ „podlubac" (przydatabysi$ 
jednak chod elementarna znajo- 
mosc zasad hurmonii). Muzyk? 
tworzymy za pomocq gotowych 
sampli, dolqczonych i pogrupo- 
wanych no osobnym CD. Dost^p 
do nich (est bardzo wygodny, 
dzieki menu na dole ekranu 
zwiqzanemu z listingiem po le- 
wej slronie (widac to na pierw- 
szym screenie). |ako „pröbk^" 
mozemy tez wykorzystac plik 
MIDI. Do „zaprojektowanej" 
äciezki dzwie>owej mozemy do- 
tqczycswöj wlasny plik *.avi lub 
obrazek a Ibo skorzystctf z bibllo- 
teki (patrzdrugi screen), a zca- 
losxi utworzyc plik *.wav lub 
*.avi. 

Gdy sample z programu znu- 
dzq si^ nom, mozemy dokupic 
nowe. W chwili obecnej dost^p- 
nych jest 15 dodalkowych CD (2 
z filmumi, 2 z sumplami stworzo- 



röznorodnoäc sampli popewnym 
czasie obcowania z programem 
okaze sie z byt mala. 

Za kazdym razem program 
pobiera pröbki bezposrednio z 
CD (wyjqtekstanowiqobrobione 
wczesniej sample zapisane na 
dysku twardym). Z jednej strony, 
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nymi przez wspötczesnych twör- 
cöw muzyki elektronicznej oraz 11 
z pröbkami dzwi^köw - na kai- 
dym jest muzyka w innym stylu) . 
Sample sq bardzo dobrej jako- 
sci. Pogrupowanie ich na rözne 
kategorie (m.in. basy, perkusja, 
pianino, klawisze, wokal) znako- 
micie ulatwia budowanie wia- 
snej kompozycji. Wysoka jakosc 
in. i, niestety, takze zle strony. 
Kazda pröbka zajmuje przeciez 
troche miejsca na CD. Na doda- 
tek wystepuje w kilku röznych 
(najcz^sciejsiedmiu) wersjachw 
zaleznosci od akordu, na jakim 
si? opiera, a kazdy CD jest 
podzielony z reguiy na trzy cz^sci 
w zaleznoSci od tempa, w jakim 
pröbki sq odgrywane, Mozna 
wi^c latwo wywnioskowac, ze 



dzieki temu program nie zajmu- 
je wiele miejsca na dysku twar- 
dym, zdrugiej jednak, gdystwo- 
rzyli^my wczesniej utwör zawiera- 
jqcy dzwie>i z wielu CD, przy 
pröbie ponownego zaladowania 
utworu po restarcie 
programu rozpoczy- 
namy „wachlowa- 
nie" kompaktami. 
Mozna sobie z tym 
poradztc, sprawdza- 
jqcwmenu,zjakich 
pliköw utwör korzy- 
sta i skopiowac je na 
dysktwardy. 

Teraz cz^sc chy- 
ba najwazniejsza: 
obröbka elemen- 
töwsktadowych. Do 
dyspozycji marny wieleefektöw 
dzwi^kowych, m.in.resampling, 
zmian? tempa, tonacji i glosno- 
Sci, dodaniezaklöceri, poglosu i 
echa, „odwröcenie" pröbki, fil- 
trowanie oraz bardzo ciekawy 
efekt Surround. Wadq jest brak 
bezpos>edniej mozliwosci „uci£- 
cia" pröbki i wykorzystania jedy- 
nie fraumentu, np. tylko pierw- 
szej lub drugiej potowy. Wyj- 
sciem jest np. wyciszenie niepo- 
trzebnych cze£ci. N ie znalaztem 
mozliwosci gladkiego wycisze- 
nia lub pogiosnienia melodii, 
„idqcego" przez wiexej niz jednq 
pröbke^ - mozna to zrobic jedy- 
nie „schodkowo", regulujqcglo- 
snos"c kazdej oddzielnie. |e$li 
chodzi o efekty graficzne, to od 
najprostszych, jak zmiana tem- 



pa i kierunku odtwarzania filmi- 
ku, efekt zwierciadJa, kwantyza- 
cja. dochodzimy do wielu zo- 
awansowanych: np. wszystkim 
chyba znanego Blue Boxa (mo- 
zemy naiozyc plik *.avi na 
obrazek lub jeden plik *.avi na 
drugi). 

Program znako- 
micie nadajesi^dla 
osöb stawiajqcych 
pierwsze kroki w 
swiecie muzyki. La- 
two, intuicyjna ob- 
sluga, dobra jakosc 
pröbek oraz mozli- 
woit stworzenia 
wlasnego teledy- 
sku. 

Z tego punktu 
widzenia zostata 
wystawiona ocena 
koricowa. Osoby zajmujqce si? 
muzykq od diuzszego czasu 
mogq od oceny ogölnej odjqc od 
15do20%. 
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MAGIX music maker 3.0 
bedzie rozprowadzany w Pol- 
sce w wersji angielskiej z do- 
iqczonq polskq instrukcjq. 
Wersji demonstracyjnq pro- 
gramu znajdziecie na CD 
w katalogu \Utils\Music\MA- 
GlXmmV 

VIZ 




MAGIX Enlertammenl 

Products GmbH 1994/97 

P.H.U. .Multicomp" Sp. z o.o. 

Program muzyczny 



Oäotem: 75% 



Wymaganla sprzfltowe: 

486DX. 16 MB RAM, CD-ROM 4« 
karta dzwi^kowa 16-büowa, 
Windows 95/NT 
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Przedsie?biorsrwo Techniczno - Handlowe "MATT 

90-302 tödz. Ul. Wigury 15. tel. (0-42) 636 59 24, 636 45 24 
fax (0-42/ 636 84 33, e-mall.pth@matt.com.pl, http;//www mattxom.pl 

BetehaKw AWEX s.c. (0 44) 63295 23; Biaiystok A-Z COMPUTERS s.c. (0-85) 744 16 90; GOartsK AR-MEDIA sp. z 
o.o.(0-58)5534 340;KatowlceBASTAs.c.(0-32)517792;KraköwF.H. JASTA(0-12)4257666wewnJ02;Kielce 
UNISERWIS (0-41> 342 87 92; LuWin XYZ sc (0-81) 743 63 23; Olsztyn AH. ALMA (0-89) 527 47 75; Opole 
AR-WAL export - impon s.c. (0-77} 74 64 43; Na PHUP PIXEL (0-67) 2127Ö 24; Poznart HURT- DETAL Ryszard 
Franczak(0-61)8677457;RzeszöwLKAVALONsc.(0-148522707;S2CzeclnPPHWIZFON4s.c(0-9l)482044l; 
Toruri PW ULMAR 5.c, (0-56) 229 II; Watbrzycti AH ELEKTROPa (0-74) 76 136; Warszawa Biuro Handlowe 
STAWICKI sc. (0-22) 631 26 73; Wtoclaw WALDI sp^ 0.0. (0-71) 32 52 458; Tycfiy VIDEOBIT (.0-32) 227 69 75 
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ose nie ma 

zbyt dlugief tradycji jako pro 
ducent gier przygodowych. 
Trzeba jednak przyznac", ze jej 
przygodöwki sq na bardzo 
pr/y/woitym poziomie (np. 
Dark Earth). W dzisiejszych 
" , kiedy gry 3D nie- 
lie kröluju na rynku. 






Sprawa jest dose sliska. Hugh 
Martens jest obeenie burmi- 
strzem. Nie wszystkim jednak to 
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sora kierujesz bohaterem na 
ekranie, ten sam kursor stuzy 
do oglqdania przedmiotöw 
orazmanipulowania nimi. Trö- 
ste i przyjenine. 



Oprawa diwiekowa röw- 
niez na poziomie. Leklorzy czy- 
tajq bardzo wyraznie, zres/la 
mozna wlqczyc podpisy, co cza- 
sem znacznie ulatwia rozwiq- 
zywanie zagadek. 

A zagadek jest mnöstwo. 
Nightlong nie jest moze az tak 
skomplikowany jak Monkey 
Island czy Discworld, ale i tak 
bedzie wyzwaniem dla wszyst- 
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long (est wlusnie taka. Podtrzy- 
ajlepsze tradycje takich 
t, jak Blade Runner czy 
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Akcja gry toczy sie/ w blizej 
nie okreslonej przyszlosci, w 
duzym miescie Stanöw Zjedno- 
czonych. Giöwnym bohaterem 
jest Joshua, byry czlonek mili- 
tarnej organizaeji do zadari 
specjalnych, obeenie w stanie 
spoczynku. Pewnego pieknego 
dnia przychodzi do niego Hugh 
Martens, przyjaciel z dawnych 
lat, ktöremu Joshua zawdzie- 
— zycie. Teraz z kolei Hugh 
w potrzebie, wiec Joshua 
je, abysieodwdzieczyc\ 




rzygodöwek. 

che szkoda, ze w grze nie 

a zadnego syslemu podpo- 

wiedzi. CöZ, bedziecte musieli 

poradzic sobie bez utatwieh... 

Nightlong to przygodöwka 
na bardzo przyzwoitym pozio- 



»doba, sp- 
osöb ehetnie by 
go pozbyto. 

Prawdopodob- 
nie dlatego na sie- 
Genesis Cryo- 
: Enterprise, 
firme^ popie- 
rajqcq kandydature Martensa, 
napadli terrorysci. JezeJi Hugh 
nie poradzi sobie z odnalezie- 
niem winnych, utraci popar- 
cie, a co za tym idzie, stanowi- 
sko. Sytuacje pogarsza jeszcze 
fakt, ze Simon Ruby, agent wy- 
stany kilka tygodni temu w 
celu zbadania sprawy, zniknqt 
bez siadu. Joshua zaezyna 
swojqprzygode, majqc niewie- 
le informaeji i nikle poszlaki. 

Nightlong jest klasycznq 
przygodöwkq. Za pomoeq kur- 






Gra ma bardzo s> 
nq grafike w wysokiej roz. 
czosci. Animacje sq ptynne i 
zacinajq sie, jak czesto bywa w 
tego typu grach. Klimatem sce- 
nariusza i grafiki Nightlong 
przypomina Blade Runnera - 
swiat wypelniony technikq, 
obraz zdegradowanego spote- 
czeristwa borykajqcego sie z ty- 
siqcem problemöw. Gra 
utrzymana jest w mrocznej - 
naeji, co röwniez przywodzi na 
mySl Blade Runnera. Na tym 
jednak podobieristwa sle^ nie 
koriezq. Gföwny bohater ma 
röwniez wiele cech wspölnych 
ze znanym lowcq androidöw z 
BR. To skJöcony ze «wintern i 
ludimi twardziel, ktöremu na 
niezym speejalnie nie zulezy, ale 
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z pewnosaq worto jq o 
| i pogral cholby przez kilka 
wieezoröw. Polecam w szcze- 
gölnosci tym, ktörzy majq sla- 
boiC do gier utrzymanych w 
klimacie science flction. 
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MicroProse/Team 17 199S 

IPSCG 

Przygodowa 

Grafika: 83% 

Diwi^k: 77% 



Oäotem: 79% 



Wyn1.19.1nla sprzetowe: 
Pentium 133. 16 MB RAM. 
CD-ROM 4», Windows 95 




Do pisania zabieralem sit* juk 
pies do jeza. |ak uniknqc posq- 
dzeri o stronniczos*c w sytuacji, 
gdy ocenia sie, prace^ swego na- 
czelnego? Zwolen- 
nicy teorii spisko- 
wej mogq w tym 
miejscu zakoriczyC 
lekture., tych zas\ 
ktörzy zachowali 
wiar? w takie ■ 
Smieszne rzeczy, jakrzetelnoäc re- 
cenzenta, dobre imi£ i zwykta 
uczciwoSc, zapraszam dale). 

„Biblia komputerowego gra- 
cza", wydana nukladem Iskier, to 
ksiqzka unikatowa. Mato kto zda- 
je sobie na co dzieri sprawe^ z tego, 
ze gry komputerowe - nasza ulu- 
biona rozrywka - sq zjawiskiem 
kulturowym w takim samym sen- 
sie jak literatura i tilm. Ze stuty si? 
odr^bnq formq przekazu, zacho- 
wujqcq wprawdzie zwiqzki z in- 
nymi dziedzinami twörczosci, ale 
jednuk - odrebnq, niezaleznq, po 
prostu lNNi\. 

Do chwili pojawienia si? „Bi- 
blii komputerowego gracza" nie 
istniaiy powszechnie dost^pne 
opracowania, zajmujqce sie hi- 
storiq gier, systematykq, prawa- 
mi rozwoju, trendami i prqdami, 
modami i tendencjami - nie bylo 
prob spojrzenia na gry jako na 
zjawisko. Owszem, ukazulo si$ 
kilka prac magisterskich, np. bar- 
dzo ciekawa Krzysztofa Arku- 
szewskiego o Quake'u, aie pisane 
byty zawsze z pozycji naukowca - 
socjologa, historyka itp. Nie z 
punktu widzenia gracza. 

„Biblia..." jest pröbq swado- 
mego spojrzenia na gry kompute- 
rowe okiem doswiadczonego gra- 
cza - cztowieka, ktöry widzictf ty- 
siqce gier i usiluje wyciqgnqd ja- 
kies wnioski z tego, czego sam do- 
Swiadczyf. Na 350 stronach Alex, 
Gawron i Miez zawarli przeglqd 
catej historii gier komputerowych 
- od pierwszych amatorskich 
prob, po dzisiejsze superproduk- 
cje. Nacisk polozono na punkty 
przetomowe tej historii, a nie na 
wyliezanie setek slusznie zapo- 
mnianych tytutöw. Kolejne roz- 
dziary zajmujqsi^ röznymi gatun- 
kami gier wedlug wypracowunej 
na potrzeby ksiqzki systematyki. 
Opröcz znanych dzis" typöw, 
mamy tu wiec dosd egzotyczne 
dziS gatunki - np. platformöwki i 
gry labiryntowe. Dia mtodszych 
czytelniköw lektura wi^kszoiei 
rozdziatöw moze byc zupeinym 
zaskoczeniem, dla starszych zas - 
przyjemnym spacerem po ogro- 
dach dzieäristwa. Przy okazji prze- 
konalem sie^ ze wspomnienia to 
rzecz bardzo osobnicza - choc" 
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moja faseynaeja grami zaezeta sie 
mniej wi^cej w tym samym okre- 
sie co autoröw, wiele przelomo- 
wych tytulöw znam jedynie z 
drugiej r^ki. (ednoczeSnie che> 
nie widzialbym wzmianki o zu- 
pelnie innych grach, ktöre najwy- 
razniej nie znalazry uznania w 
oczach autorskiego trio. 

Zajmijmysi^laktami. Ksiqzka 
jest ich pelna - wlaäciwie na kaz- 
dej stronie dowiadywatem sie^ 
czego$ nowego z historii gier. Czy- 
ta sie^ to P° trosze jak opowiesc o 
pionierskich czasach lotnictwa - 
pierwsze wzloty, pierwsze kata- 
strofy, stawni ludzie, wielkie na- 
zwiska, firmy-giganty, rozpoczy- 
najqce swq dziatalnosc w garazu 
lub w kuchni... Niestety, przy ta- 
kim nagromadzeniu informaeji 
trudno sie ustrzec bl^döw i uogöl- 
nieri. O dziwo wydaje sie, ze czeSc* 
dotyczqca gier historycznych Jest 
od nich wolna - a moze to ja m 
malo wiem, aby to osqdzic? Zau- 
wazone przeze mnie przypudki 
dotyczq gier mniej wi^cej wspöl- 
czesnych - np. btedna jest infor- 
maeja o engine )edi Knight, diu- 
go i nami^tnie mogtbym dyskuto- 
wuO tez z tezq, ze we Flight Unli- 
mited nie byto nie odkrywczego. 
Razi cz^sto spotykana przy star- 
szych grach notka: „producent 
nieznany" - w koricu wlasnie po 
te ksiqzke. si^gniemy szukajqc 
trudno dost^pnych informaeji o 
dawno zapomnianych produk- 
tach. Inna sprawa, ze autorzy 
nie mieli ambieji stworzenia 
encyklopedii gier. To bylaby 
raezej nudna lektura, nie- 
prawdaz? 

Gry komputerowe 
dzK to przede wszyst- 
kim (niestety) wspa- 
niala grafika. Dla- 
tego, si^gajqc po 
ksiqzk^ traktujq- 
cqoich historii, 
automatycz- 
nie oczeki- 



walem bogaetwa ilustracji. Nie z 
tego. (edyne obrazki w „Biblii.. ." 
to szesnastostronicowa kolorowa 
wkladka, ktörej zadaniem jest 
chyba zaprezentowanie rozwoju 
grafiki w grach. Wyglqd wi^kszo- 
ic\ „kamieni milowych" czytelnik 
b^dzie musial sobie wyobrazie', 
postugujqc si£ metodq ekstrapo- 
lacji. Moze to i lepiej? Kto w dzi- 
siejszych czasach uwierzy, ze 
mozna bylo emoejonowae si^ 
losami 64 pikseli ganiajq- 
cych po marym ekraniku... 
Ale moim zdaniem szko- 
da, ze nie zamieszezono 
choeby czarno-biarych 
ilustracji korespondu- 
jqcych ztekstem. 

Hm, tego... o 
czym by tu je- 
szcze... Dzwieku 
nie stwierdzo- 
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Podsumowujqc: mimo pew- 

nych braköw, „Biblia..." jest obo- 

wiqz.kowq pozycjq w ksiegozbio- 

rze kazdego gracza, dla ktörego 

gry sq czyms wi^- 

cej niz tylko spo- 

sobem na zabicie 

czasu - kazdego, 

ktöry traktuje je 

jako hobby i 

cheialby wiedziec 

o nich jak najwiecej. Ocena ogöl- 

na: 78%. 

WOJCIECH SETLAK 
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W ostatnim czasie miaty miej- 
sce dwa wydarzenia (niezaleznie 
od siebie) , wywoiujq.ce u mnie 
tak wiele skojarzeri i wspomnien, 
ze nie möge si S oprzec, by nie na- 
pisac o nich kilku slow. Zwlaszcza 
ze mam zdj^cie, tqczqce ich bo- 
hüteröw z mojq osoba,. 

Po pierwsze, odszedt Marcin 

Przasnyski. Zaraz, zaraz, nie od- 

szedJ w sensie wiecznym, zyje i to, 

^ o ile go znam, caikiem niezle. 

OdszedJzzajmowanegostanowi- 

ska, czyli przestai byd redaktorem naczel- 

nym jednego z konkurencyjnych pism. 

Znamy si? z Marcinem od dziesie^ciu 
lat (dokJadnie, poznaliSmy sie. jesieniq 
1988 r. w Muzeum Techniki), kilka lat 
przepracowalis*my razem, tworzqc Spöi- 
dzielnie. „Bajtek" (jego wktad byl niepo- 
röwnanie wi^kszy niz möj), pözniej roz- 
staliÄmy si$. Po latach spotkatem go w 
Londynie i znowu byto mifo. Nie wiem, 
dlaczego odszedl z pisma, ktöre stworzyi 
od zera. Domysty zostawiam sobie. Wy- 
daje mi sie^ jednak, ze warto napisac kil- 
ka slow o wpfywie Marcina na wyglqd 
polskiego rynku prasy o grach kompute- 
rowych, bo Slady jego pomyslöw sprzed 
lat stanowiq dzisiaj norme^ chod maJo 
kto pamieja, skqd si^ wziejy. 

Wezmy chodby ukrywanie sie. autoröw 
za pseudonimami mniej lub bardziej arty- 



stycznymi, czasem nawet kilkoma jedno- 
czesnie. Gene i Marti nez po raz pierwszy 
pojawili siq w Bajtku w czasach, gdy Mar- 
cin redagowat tam jedyne w Polsce kolum- 
ny poswiecone grom komputerowym. A 
dopisywanie do recenzji gier idiotycznych 
historyjek i legend to, wedrug Was, kiedy 
sie^ zacze^o i za czyjej kadencji? No? No 
wtasnie, w Bajtku, w czasach, kiedy Mar- 
cin redagowal te jedyne w Polsce... 

Gdyby zrobic ankiete^ na temat tego, 
kto mial najwi^kszy wptyw na rozwöj ryn- 
ku gier i rynku prasy im poswiejconej w 
Polsce, Marcin na pewno zalapatby sie^ w 
pierwszej piqtce, miejdzy innymi razem z 
Grzegorzem Onichimowskim, szefem fir- 
my IPS. To nazwisko przypomniak) mi si<=, 
poniewaz w czasach, w ktörych Marcin 
redagowat te jedyne w Polsce, Grzegorz 
byt sekretarzem redakcji. Bajtka, oczywi- 
scie. Swiat byt wtedy o wiele mniejszy. 

Pozegnanie nr 2. Otöz zniknql (ponoC 
jeszcze nie ostatecznie, aie jakos nie wie- 
rze_ w jego reanimacje lub moze reinkar- 
nacfe) Bajtek BBS (czyli BBBS). Od ja- 
kichs dwöch lat nazywat sie. juz zupetnie 
inaczej, ale wszystko w nim byto po stare- 
mu, Iqcznie z przetiuszczonym (a raczej 
otluszczonym) SysOpem. Choc nazwasie. 
zmienita, wi^kszo£<f starych bywalcöw 
ciqgle möwHa: BBS Bajtka. Od korica 
sierpnia nie ma juz o czym möwi<f, bo Sy- 
stem nie odbiera telefonöw. 



Przez kilka lat byl to jeden z 
najpowazniejszycn BBS-öw w 
Polsce, dookota niego kr^ciio 
sie^ mnöstwo osöb (teraz robiq- 
cych niebanalne kariery zawo- 
dowe) . Zanim zostatem weitem 
Fido, byiem przez jakis czas 
jego punktem. Zresztq- kto 
z fidoludköw nie miai ja- 
kichs konszachtöw z BBBS 
albo z jego SysOpem, Szoko- 
banem? Kiedys, wczesniej, 
SysOpem BBBS byt Rafat 
Wiosna, dzisiaj administra- 
tor w Polboxie. Podobnie 
jak Marcin Japie sie w 
pierwszej piqtce osöb, tak 
BBBS tapie sie w pierwszej piqtce syste- 
möw, majqcych na co£ najwiekszy wplyw. 
Nie wiem doktadnie, na co, ale byt to 
wptyw pozytywny i wartosciowy, o czym 
möge z czystym sumieniem wszystkich za- 
pewnid. 

To byty dwa pozegnania, teraz jeszcze 
malutkie pöl, czyli kawaiek mojej prywa- 
ty. Otöz nie ma juz mojej strony WWW 
pod dotychczasowym adresem. Serwer 
vr.pl zostai zamkniety z przyczyn, po- 
wiedzmy, ekonomicznych, a tym samym 
znikneja domena bpp.vr.pl. Trwajq ner- 
wowe prace koncepcyjne, bo cos trzeba z 
tym fantem zrobic. To tyle na dzis\ 

Nacz. w st. spocz. 
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Megapak 5 10 super gier nc 10 CO Hl 

Flight Simulator. Primal Rage, Pool Champion, Great Naval Battle, 

Terminal Velocity. Pinball Fantasies DeLuxe, Warlords II DeLuxe, 

FX Fighter, Jagged Alliance, Entomorph 

Do kazdego MP5 dodajemy gratis CD NIESPODZ1ANKS /// 

CD DeLuxe Pack 4 

Zestaw czterech ciekawych i bardzo rozwijajacych programöw. 
The Chessmaster 4000 to czotöwka programöw szachowych na äwiecie 
Mavis Beacom Teches Typing program do nauki pisania na maszynie. 
World Atlas 4.0 Atlas SwiataU.S. Atlas 4.0 Mapa USA 

Seria TopWare 

Knights & Merchants - Po*a;czenie symulaqt zarza.dzania sredniowieczna 
gospodarka. i strategii w czasie rzeczywistym. 20 misji, 10 map, gra w sieci, 
10 jednostek militamych, 10 zawodöw, super grafika, efekty i animacja. 
Earth 20140, Jack Orlando , Realms of Arkania, Spell Croa, Man of W aij 

' 'l^cla erotyczne GIF 

LaTrawiatta, Sakura, Climax 2, 
Asian Action. Heavenlly Bodies. 
Black Beauties, Blondies i inne 




Imy erotyczne AVI 

Bodies in Action. Let us enjoy. 

Das arschwick Festiwal, Peep 

Show, My ferst night i inne ... 
Gry na CD za 5zl dzwon po ofert? !!! 

Voodoo 1 - 4MB cena 250 zl; Voodoo 2 - 12MB cena 600 zt 
Akcesoria do Playstaton firmy SUN 

■ Karta pamiQCi 1MB 
Karla Pamieci 8 MB 
Kabel Extension {przedl. do Joysticka) 
Kabel Link (do podla.czenia 2 konsol) 
Kabel RGB 

Usta zwycl^zcöw poprzadnloij odycjl konkursu 
na naaraj stronla Intarnatowaj - GRATULUJEMY 

rK^2ay7anraV/ta|a!c , y ÖTT01.T2.98Tlb 3nD4 9BT)ie^e uöTTal •JH\asZyTn kTJHkunTTe: 

ZAMAWIAM: 



40 Modulator RF 49 

75 Joypad Vibrator 70 

29 Joypad Double Shock 105 

29 Sony Playstation Sopol 549 

29 Sony Playstation 7000 599 



lmi§, nazwisko i adres 



! Do wygrania 10 CD (niespodzianka), Skaner 
I PRIMAX oraz Klawiatura Muzyczna MIDI Ml 

, Prowndzimy sprzedaz wysyttow«. Zamöwienia: telefonicznle, listownto, faksam lub przei INTERNET 



VR97 WIRT UALNE 
OKULARY 




PIERWSZV SVSTERI UiPROWflDZflJACV W UÜIRTUflLHV 
SUIIAT STEREO-» PO TAK ATRAKCVJNEJ CENIE 



VB »7 TO UR2AD2EHIE POZWAUUA« OBSERWOWAC I TWOHZYC OBHAZ STEkCOSKOPOWY 
NA EKRANIE ZWYKtEGO PC 



SYSTEM JEST KOMPATYBILNY Z WIPRSZOJCIA KART GRAFICZNYCH, WIN 95 ORAZ WIN 98 






0OPIER0 Z TYM URZADZENIEM POCZUJESZ REALNOSc: GRAFIKI 20 W GRACH 
KOMPUTEROWYCM I BEDZIESZ MlAt WRAZENIE PRZEBYWANIA W ÄROOKU AKCJI 

VR97 POZWOLI TOBIE CIESZYC SIE FOTOGRAFIA 3D ORAZ AKTYWNIE JA TWORZYd 

iiirtomQBQWB bp» unneosKoBOwB uioeo 

tl8r«BSHopQwa loiograiia 



www.apeccom.tw 






goszcz 
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in(o: e-mail: wltex@hmr.pl 
tel.kom. 0-601 71 44 29 



Redaguj« zaspöl -w skladzie: 

Zgiedaktor (redaktot prowadeqcy) 

gen Böcevau (EKG) 

Erectua Magmficus (Gildia RPG) 

Knstoff (KS Gambier) 

PiLA (Klub Techmczny) 

gen. TopGun {Aeroklub Gambiers) 

White ViZard (Klub MTG) 

Marcin Wichary (Klub DDTJ 

ZooltaR (Klub 3D) 

Projekt giafjczny (layont): 

Piotr Kakiet 



^STN, 



Redakcja zjada nie Eamdwione roaszynopisy 

oral saslriega sohl» prawo dokonywania 

profanac|l i Seiet (rowniM autoiöwl 
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W dzisiejszym wydaniu: 
KLUBY 

DISKEDITOR DREÄM TEAM 44 

Dune 2000 44 

EKG, czyli ELITARNY KLUB GENERALOW 45 

KS GAMBLER 48 

AEROKLUB GAMBLERA 50 

KLUB TECHNICZNY 52 

KLUB MAGIC: THE GATHERING 55 

Ranking kart - II edycja 53 

ROZWIflZANIA 

Might & Magic VI - cz. 4 53 

T&T 

5th Element 54 

Age of Empires: Rise of Rome 54 

Caesar III 54 

Deer Hunter 2 54 

Escape: Or Die Trying 55 

H.E.D.Z 55 

Knights & Merchants 55 

KONKURSY 

Krzyzöwka komputeröwka - rozstrzygniecie 55 

Reakcje Redakcj i 56 



JESIEN PORA POZEGNAN 



Komec jesieni, z dniem Wszystkich Swietych i Zaduszkami, to przede 
wszystkim czas refleksji nad przemijaniem. Ostatnie liscie spadaja, z drzew, 
ostatnie gry znikaja. z pölek przed swia.tecznym szczytem, takze w TeTe 
przyszedi czas pozegnania. Z glebokim zalem... e tarn, z nie tajona radoscia 
möwimy dzis: „Zegnaj!" rozwiazaiiiu Mighl & Magic VI, ktöre dokonalo zywota 
po czterech diugich miesiacach mak. Od dzis kazdy, kto nie zdola pokonac 
demonieznego Reaktora Atomowego, moze miec pieiensje wylacznie do siebie 
i swojej leszczarskiej druzyny. Uff! 

Niestety, wysilek wlozony we wspomaganie Jacka Piekary na finiszu iak 
wyczerpal Erectusa. ze przygotowanie Gildn RPG okazalo sie zadaniem ponad 
jego siiy. Sytuacje taktyczna. wykorzystai ewany generalissimus Böcevau, 
rozwijaja.c Ezoieryczny Kra.g Gro-mowiadnych (czy jakos tak) w szyk trzykolum- 
nowy. Poza tym chwilowemu zawieszeniu ulegt Klub 3D, klörego prowadza.cy 
uskarza sie ostatnio na brak materiaiöw. Moim zdaniem w glowach müosmköw 
gier FPP jest dose materiahi na dziesiec kluböw. Niestety, majq problemy 
z interfejsem - nie lubia pisac. 

Zgredaktor 



Colin McRae Rally 

DAEKSIDE - jazda w noey, 
BACKAGAIN - zaezynasz od mety, 

konezysz na starcie, 
FREEWAY - wszystkie trasy, 
PASSEDOUT - przekazujesz 

kierownice zawodowcowi, 
WHITEOUT - jazda we mgle. 
PRESSFAST - pedal power, 
SPECIALED - zmiana kamery 

podezas Replay, 
ROCKETMAN - Turbo Boost! 
BIGGUNs - podwaja moc, 
TURNBACK - tylne ko)a skretne, 
ALIENGOO - „galaretowöz". 



Heretic 2 

- wersja demo 

W konsoh (wlaczame klawiszem 
tyldy, czyli " ) wstukaj: 

playbetier - God Mode, 
twoweeks - nieskonezone .dopala- 

cze", 
aquaticape - potwory przestaja. Cie 

atakowac, 
Victor - zabija wszystkie potwory, 
kiwi - przechodzenie przez sciany, 
angermonsters - potwory sa ZLE! 
crazymonsters - potwory sa BARDZO 

ZLE!!! 



BLOOD 2 - WERSJA DEMO 

Nacisnij T i wstukaj: 

MPGOD - God Mode, 

MPKFA - amunieja, zbroja i zdrowie 

do petna, 
MPHEALTH - przywraca zdrowie, 



MPAMMO - uzupeinia amunieje, 
MPARMOR - naprawia zbroje, 
MPCLIP - przechodzenie przez 

sciany, 
MPPOS - pokazuje wspöhzedne, 
MPCAMERA - kat widzenia kamery. 




POPRAWKI 



Dune 2000 



DISKEDITOR 
DREHD1 

TEnm 



Pliki z savegame'ami (podkatalog GaveSiv* nazwa 
■•.sav) dsiela. sie na dwa rodzaje: pliki zapisywane przy 
mapce oraz podczas nusji Jesli nie pamietasz. kiory jest od 
czego, zawsze mozesz sprawdzic dhigosc pliku. 

PLIK ZAPISYWfiNY PRZY MAPfE 

Dhigosc phku to 248 bajtöw 

Offseiy: 

D8h numer rmsji (01h - pierwsxa, 09h - ostatma) 

D9h strona konfliktu 

00h House Atreides 

Oth House Harkonnen 

02h House Ordos 

DEh poziom trudnoSci 

00h Easy 

Oth Normal 

02h Hard 



PLIK ZAPISYWANY PODCZAS MISII 

Dhigosc pliku - 1 S30 664 bajty. 

Zasaby 

22354h House Atreides 

4ACE4h House Harkonnen 

71674h House Ordos 

Dane dorycza.ce podtoza roEpocrynaja sie od offselu 134D&0h Przyjmijmy ten offset za 
*00h, dotyczy kwadralu w lewym, görnym rogu. Tak wiec marny 



*00h 



'05h 



'08h 
*0Ch 



rodzaj podtoza, np.; 

12Ch Spiee (przyprawal 

19Bh Concreto (beton) 

23Dh skaia, na ktörej mozna stawiac budynki 

dostepnosc terenu. np. 

wartosc vneksza od 40h i mruejsza od SFh - tylko dla ludzi 

wartosC mniejsza od 40h lub wieksza od 7Fh - niedoslepne dla jednostek 

naziemnych 

wdocziiosc (00h - kwadtal odJayty) 

tu rozpoczynajq sie dane naslepnego kwadratu (z prawej) 



SlÄOT. 



W przykladach podalem tylko niektore wartosci Isinieja. bowiem rözne ..odmiany' danych 
leksturek. 

Piaskowy Dziadek 

PROGRAMY 

Master Chealer 

To batdzo Lnteresujacy progiarn. Jego autorem jesl Olivier Pasqualini 
znany z popularnego, aczkolwiek nieco chaotycznego programu Magic Trainer 
Creator, MC jest, podobnie jak jego starszy brat, 
uniwersalnym trainerem, jednak troche bardziej 
wyspecjalizowariym. Stuzy do wspomaganJa gier 
dopalanych przez chip Voodoo i tych, ktöre blokuja. 
klawisz All-Tab (i pokrewne), uniemozliwiajac 
w ten sposöb wywolanie trainera, 

MC instaluje sie w Windows „na staie", mozna go wywotac przez - niestety, 
niekonfigurowalna, - kombinaeje klawiszy Ctrl-S. Program wita prostym, 
tekstowym interfejsem, duzo bardziej czytelnym niz w przeladowanym kolorowa, 
grafikq Magic Trainer Creator. Wszystkie komendy wpisujemy rscznie, na 
szczQscie w programie umieszezono pomoc, a „na zewna.trz" - bogata 
dokumentäre. 

Program oferuje wszystkie potrzebne operaeje. Szukac mozna liezb 
(dziesiqtkowych i szesnastkowych), znaköw, jest takze speejalny tryb wyszukiwa- 
nia, gdy pozostale zawioda- Mozerny zamrazac wybrane adresy i rnamy 
do dyspozycji prosty kalkulator. Autor wyposazyl tez Master Cheater w opeje. 
ktöra zawazyla na popularnosci jego poprzedniego programu, czyli tworzenie 
staejonamyeh (niezaleznych od „rodzica") traineröw. W Internecie mozna juz 
znalezö wiele tablic danych do popularnych gier oraz traineröw utworzonych za 
pomoeq MC. 

Najnowszq wersje programu, Alpha 0.5, mozna znalezc w grudniowym 
zeslawie Gambler Pack. MC nalezy do kategoni freeware, tzn. mozna go 
bezplatnie rozpowszechniaö. 

Autor: Olivier Pasqualini 

E-mail: ml cbox's'hot mail.com 

WWW: http://cheats.dlh.net/mtc/, http://www.geocities.com/TimesSquare/ 
1323/ 

PODSTAWY 



czesto nie przynosi zadanych rezultatöw. Gdy interesujaca nas wartosc jest 
„popularna" (np. 00h, 01h lub FFh), moze wyst^powaö w pliku nawet tysia.ee 
razy! Trudno wtedy przetestowac wszystkie odnalezione offsety... 

Oczywiscie czesto mozerny jakos temu zaradzic w samej grze, np. gdy llosö 
pieniedzy wynosi 0, wystarczy zarobic kilka kredytöw i juz jestesmy urzadzeni. 
Lecz co zrobic, gdy szukana hczba przyjmuje tylko wartosci i 1 (np. oznacza 
wystepowanie danego przedmiötu)? Wöwczas z pomoca. moze przyjsc 
poröwnywanie. 

Metoda postepowania jest prosta. Notujemy zadana wartosc i nagrywamy 
stan gry. Potem w jakis sposöb wywolujemy zmiane^ tej wartosci (w miar§ 
mozliwoäci TYLKO tej wartosci), notujemy ja. i znöw nagrywamy stan gry 
(oczywiscie do innego pliku). 

Teraz mozerny skorzystac ze speejalnego programu 1 poröwnac zawartosci 
tych dwöch pliköw, Otrzymamy wykaz wszystkich bajtöw, ktörych wartosc sie 
zmieniia, Wystarczy odszukac bajt, ktöry zachowuje sie dokladnie tak. jak 
szukana liczba i od razu otrzymamy jego offset! 

Teraz wypadaioby sprawdzic to w praktyce. Naszym poligonem bedzie 
w dalszym ciagu gra Warlords III: Darklords Rising w wersji demo, umie- 
szezona na pierwszej prytee wrzesniowego Gamblera z tego roku (katalog 
DEMOS\WARLORD3). 

Nalezy tez miec pod reka jakas poröwnywarki pliköw. Prosty program tego 
typu dostepny jest nawet w DOS, wystarczy wpisac FC /B pllkl plikz. Jednak 
jego mozliwosci sa raezej niewielkie - nie da sie poröwnac wiecej niz dwöch 
pliköw lub zbioröw o röznych rozmiarach. Ale od czego zestaw Gambler Pack 
(dawny DDTpack)? Znajdziemy tarn az cztery poröwnywarki, z ktörych 
polecübym dwie - Advanced Compare, dzielo Jima Midnite, oraz Mnlti File 
Compare. napisana przez ViCa. Ja wol$ tQ pierwsza, ale sprawdzcie wszystkie 
i dopiero wtedy wybierzeie swoja, ulubiona.. 

Mozerny juz zaezynac. Uruchamiamy gre, klikamy na „Single Player" i „New 
Scenario". Wybieramy jedyny dostepny scenariusz i weiskamy „OK". Nie 
zmieniajac zadnych opeji (to wazne!), wybieramy „Begin Play", a potem 
zamykamy kolejno pojawiajace si^ okienka. 

Ponownie chodzi o jlosc zloia. Marny 229, zapamietujemy te wartosö 
i zapisujemy gre (opeja .Save Game As", nazwa np. „Gamblerl"). Teraz 
wchodzimy do menu miasta, klikamy na „Buy Production" i kupujemy lekka. 
piechote. za 50 sztuk zlota. Zapamietujemy. ze marny teraz 179 sztuk zloia 
i zapisujemy stan gry pod nazwa -Gambler2". 

Mozerny leraz wyjsö z gry (lub zminimalizowac ja). Przechodzimy do 
katalogu z save'ami (zazwyczaj C:\Program Files\Red Orb Enlertain 
ment\ Watlords IXI - Darklords Demo\Savea) Sa tarn dwa pliki o nadanych 
przez nas nazwach. Trzeba je poröwnac. Przegrywamy plik AC.EXE do katalogu 
z save'ami albo umieszczamy go na domyslnej sciezee. Polem piazemy: 

AC GÄMBLER1.SAV GAMBLER2.SAV 

Wyniki poröwnania zostana wyrzucone na ekran. Jesu lista jest za dtuga. 
mozerny skierowaö ja do pliku: 

AC GAMBLER1.SÄV GAMBLER2.SAV > WYNIKI 

Po prr.ejrzeniu wyniköw od razu widac, ze to w bajeie pod offsetem 32BF9h 
ukryta jest ilosö ztota. W poprzednim miesiacu pisalem, jak to sprawdziö, wi^c 
nie bede powtarzal. 

Kilka pomocnych uwag: 

1. Jezeli, co jest malo prawdopodobne, w dalszym ciagu mamy duzo 
offsetöw, mozerny zawsze stworzyö nastQpny plik i poröwnaö trzy. Jezeli 
nie, to nastepny, az do skutku. 

2. Poniewaz znamy dokJadne wartosci bajtöw (nie zawsze tak bedzie, np. 

w przypadku pasköw energii), jeszcze bardziej upraszczamy sprawe, jesli 
poröwnywarka, z ktörej korzystamy, ma mozliwosö uwzglednienia tej opeji, 
W przypadku Advanced Compare wpisujemy: 

AC GAMBLER1.SAV GAMBLER2.SAV /1229 /2179 

3. Dla liezb zapisywanych na wiecej niz jednym bajeie, sytuacja troche sie 
komplikuje. Chyba tylko Mnlti File Compare bierze pod uwage taka 
mozliwosö. Jesli korzystamy z innej poröwnywarki, musimy iecznie 
podzielic liczbe na bajty. 

4. Gdy poröwnywane pliki röznia sie dlugoscia, mozerny nie otrzymaö 
spodziewanych rezultatöw. Zajme sie tyrn tematem w ktöryms z nastep- 
nych odeinköw DDT. 

Marcin Wichary 
in wienary 'gambler.com.pl 



Odcinek 7: Poröwnywanie pliköw 

Zgodme z obietnica zajmiemy siQ dzisiaj poröwnywaniem pliköw 
z savegame'ami. Po co? Otöz podany w poprzednim odeinku sposöb szukania 
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Motto: 

Trzaba umrzec mcznie 



Jözef Poniatowski 



Witam w kolejnym odcinku EKG. W tyra 
miesiacu Adam Owsiejczuk podzieli sie z narai 
radami do X-COM: Apocalypse. A poza tym objetosö 
znowu sie powiekszylal 

Konkursy 



ELITHRnV 

KLUB 

GEHERntOUl 



Sponsoren! konkursow EKG jesl firma IPS 
Computer Group (Warszawa, ul. Okrezna 3, 
tel. 642 27 66). 

Postanowilem zrobic tym razem trudny konkurs, 
chociaz czasem pytania, ktöre mnie wydaja. sie 
latwe. Warn sprawiaja. spore ktopoty (np. pytanie 1. w konkursie 10/98) i na 
odwröt. Jednak leraz celowo przygotowalem pytania, nad ktörymi trzeba sie 
pogtowic. Moze troche zmieni sie kolejnosc czolöwki?! 

Konkurs 12/98 

1. Ilu maksymalnie gtaczy moze brac udzial w jednej grze w Stars!? 

2. W tej grze strategicznej mozna pizygotowac zamach na papieza lub 
weneckiego doze. O jaki program chodzi? 

3. Co sie dzieje. kiedy ktos nie spelni za.dan swej krölowej w Clashu? 

4. W tej strategicznej grze fantasy uzyskuje sie punkty doswiadezenia 
nawet niszcza.c wlasne budynki. O jaki program chodzi? 

Nagrodami b^d^ gry Reflux oraz Dune 2000 ufundowane przez IPS CG. 
Przypominam. ze konkursowa zabawa toczy sie do momentu, kiedy pierwsza 
osoba przekroczy magiczna granice 66 punktöw. Zwyciezca otrzyma zestaw 
atrakcyjnych gier od naszego sponsora. 

Rozwiqzanie konkursu 10/98 

1. Jednostka wydobywajaca surowce i budujaca gmachy, to Space Construc- 
tion Vehlcle. Poniewaz prosilem o podanie pelnej nazwy, nie uznawatem 
odpowiedzi typu: SCV lub Terran SCV. 

2. W WarGames pieniadze zarabiaja. hackerzy. 

3. Zagrozeniem dla wydobycia przyprawy w Dune 2 jest sand worm (czerw, 
robal). 

4. W Clashu zamek moga wznosiö Budowniczowie. 

W konkursie z numeru 9/98 wygrali: 
Krzyutof Proskien (Bialystok) gre Reflux, 
Ärtur Siupik (Strzegom) - Syndicate Wars. 

Pelna klasyfikacja konkursowa zostanie przedstawiona w nastepnym numerze. 

Äge of Empires 

Chciatbym zglosic pewne poprawki do taktyki w Age of Empires Multi- 
player. A wiec: 

1. Najbardziej smiercionosne jednostki to hoplici, a nie jakas glupia 
kawalena! Wystarczy zbudowac kilkunastu, udoskonaliö ich l wygrana 
w kieszeni. Wspomagam przez luczniköw na koniach i katapulty sieja, 
takie zniszczeme. ze zadna hnia obrony nie jest w stanie ich zatrzymac 
(jeden odpowiedmo udoskonalony hoplita pokonuje slonika, nie wysilajac 
sie zbytnio). 

2. Chociaz dla takten jednostek jak hoplici wieze prawie nie istmeja, nalezy 
je stawiac. Dlaczego? Bo przeciwnik zawsze straci troche czasu na ich 
zmszczenie. dzieki temu moga oealee inne budynki (poza tym ladnie 
wygladaja). 

3. Jesli bardzo cheemy przyjac taktyke defensywna, to najlepiej udoskonalac 
mury. Podwöjny mur znacznie utrudni piechocie wroga przedostame sie 
na ufortyfikowany teren. Nie nalezy jednak zapominac o katapultach. 

4. Czary. Hehe. Nekanie wroga przez kilku kaplanöw (odpowiednio 
wykorzystujacych swe umiejetnosci) moze przyniesc korzysci. Wprawdzie 
nie obronia. wioski przed atakiem kawalerii lub luczniköw. ale moga 
zaszkodzic oddzialom hoplitöw, ktörzy sa. za leniwi. zeby zatluc kaplanöw, 
zanim zostana zaezarowani (szybkosö poruszania sie hoplitöw mozna 
poprawic). 

Skullerman (pawelrod kki.nel.pl) 

M.A.X. 

Z uwaga sledze toczaca sie od dluzszego czasu dyskusje miedzy zwolenni- 
kami TBS-ow a fanami RTS-öw. Jedni zarzucaja drugim, ze grom uwielbianym 



przez nich brakuje realizmu lub sa zbyt wolne. Sadze- ze znam gre, ktöra 
najlepiei odzwierciedla realizm bojowy, a möwie tu o grze M.A.X. (wygralem 
zreszta, jeden egzemplarz na Gambleriadzie 2 lata temu w konkuisie EKG), 

1. M.A.X. ma najwieksze mozliwosci udoskonalania jednostek, jakie 
widzialem. Mozemy poprawic wszystko: zasieg strzalu, wzroku, szybkosc, 
zbroje. wytrzymalosö, sile. »lose amunieji. Dzieki temu mozna tworzyc albo 
cata armie slabeuszy. albo kilka superjednostek, ktöre przerobia na zlom 
oddzialy wroga. 

2. Jest to jedna z niewielu gier, w ktörych wprowadzono zaopatrzenie 
i amunieje. Doskonarym manewrem taktycznym, na ktöry lapie sie 
wiekszosö graezy, jest weiagmeeie kilku samotnych jednostek wroga 
w glab swojego terytorium i wysylanie przeciw nim slabych oddzialöw. 
W ten sposöb po kilku kolejkach superezolg wroga zostaje bez amunieji 
i jest skazany na kleske. Innym wariantem tej akeji jest boczny atak na 
kolumne wroga. Zwykle na koricu, za oddzialami bojowymi, przeciwnik 
prowadzi jednostki napraweze i zaopatrzeniowe. Za pomoca AWACS-a 
(samolot - radar) lokalizujemy je i kiedy dojdzie do wymiany ognia, nasze 
lotnictwo niszczy je po cichu, odeinajae wroga od zaopatrzenia. W ten 
sposöb wielokrotme wygralem z przeciwnikami przyzwyczajonymi do stylu 
gry komputera, 

Uwazam, ze gdyby M.A.X. mial troche lepsza grafike i zostal wydany rok 
wczesniej byiby mekwestionowanym krölem strategii. 

Micha! Klucz (e-mail: kane666 ' kki.net.pl. kane666@free.com.pl) 

MechCommander 

Od dawna czekalem na gre strategiezna. rozgrywana. w swiecie BaltleTech. 
Jednak gdy zobaezyiem pierwsze zapowiedzi MechCommander a poczulem sie 
zawiedziony. Co to? RTS? I co na tych screenach robia paski energii? - mniej 
wiecej takie mialem watpliwosci. Chcialem konfigurowaö moje Mechy, zarzadzac 
uzbrojeniem i wykonywac te wszystkie misje, ktöre znalem z wielogodzinnych 
sesji nad MechWamor: Mercenaries. Na szczescie mile sie rozczarowalem. 
MechCommander okazal sie gra, bardzo przyzwoita i, co najwazniejsze, w bardzo 
duzym stopniu dochowat wiernosci oryginalnej grze planszowej. 

O oprawie graficznej nie ma sie co rozpisywaö - solidna i tyle. Gra nie 
wciaga tak latwo jak StarCraft. Sama rozgrywka zostala bardzo dobrze 
zrealizowana. Swietnie oddano sposöb poruszania sie Mecha oraz jego reakcje 
na uszkodzema. W MechCommanderze jednostki sa znacznie bardziej 
skomplikowane niz w innych RTS-ach. Jezeli robot straci reke. automatycznie 
straci röwniez cala zamontowana na niej bron. Jezeli straci noge, bedzie powoli 
skakal na jednej. Gdy noga zostanie powaznie uszkodzona, bedzie ciagnal ja po 
ziemi. zostawiajac za sobq gteboka, bruzds. Schema! obrazert podobny jak 
w StarCrafcie. ale tarn uszkodzenia maja tylko znaezenie kosmetyczne, a tu 
wplywaja na walke. 

W grze nie przewidziano mozliwosci budowy baz (Bog istnieje!), za to 
postawiono na röznorodnosö misji. Do nas nalezy wykonywanie takich zadari, 
jak eskortowanie, przechwytywanie. niszczenie celöw, zajmowanie baz, obrona 
oraz misje typu „wyszukaj i zniszcz" (czasem rozmaite mariaze). Wszystko 
zostalo ustawione tak, by graez ani przez chwile sie nie nudzil. "W jednej misji 
atakujemy, w nastepnej bronimy sie, by zaraz potem przejsc do kontrataku. 

Poziora trudnosci jest dosö wysoki. Nie ma mozliwosci zapisania stanu gry, 
a Mechy i piloci przechodza do nastepnych misji, co oznacza konieeznose 
zminimalizowania strat wlasnych. Konfigurowanie robotöw zostalo znacznie 
uproszezone w stosunku do MechWarriora. 1 dobrze (inaezej zarzadza sie 
kilkoma Mechami a inaezej kilkunastoma). Podsumowuja,c: MechCommander 
to kawal solidnej roboty. Oby wiecej takich gier. Moze na skostniarym rynku 
strategii czasu rzeczywistego cos sie wreszcie ruszy, 

Rady i porady: 

1. Na poczatku inwestuj w bron dalekiego zasiegu. a najlepiej w LRM. 
Przeciwnika atakuj z duzej odleglosci. 

2. Kiedy tylko PPC stana sie dostepne w wiekszej liczbie, natychmiast 
przezbrajaj swoje Mechy. Dwa, trzy lub cztery PPC, uzupelnione kilkoma 
wyrzutniami LRM i Pulse Laserami. pomnozone przez trzy lub cziery 
Mechy ■ destrukcja, 

3. Tylny pancerz jest znacznie slabszy Atakujac wroga, wybierz jednego ze 
swoieh Mechöw i zajdz wroga od tytu. Powinien odwröciö sie przodem 
w strone samotnika l tylem do reszty. A wtedy... 

4. Nie spiesz sie, nawet jesli masz limit czasu. IS minut to naprawde sporo. 

5. Nie angazuj sie w walke bez potrzeby. Po co zabijaö wroga i narazac sie 
na dodatkowe wydatki. skoro mozna go obejsc? Zajmuj wszystko, cö tylko 
sie da. W 95% przypadköw bedzie to najkorzystniejsze rozwiazanie. 

6. Wiekszoäö RTS-owych zasad sprawdza sie w grze bardzo dobrze. np. 
koncentraeja ognia na jednym przeciwniku i trzymanie wlasnych wojsk 
w kupie. 
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7. Wchodz na wszystkie wzniesienia wyzsze od krowiego placka. Dzieki 
temu bedziesz w slanie zniszczyö lub uszkodziö wroga za pomoca 
artylerii zanim jeszcze dojdzie do walki albo chociaz rozpoznasz teten 
i lepiej zaplanujesz ewentualny atak. 

8. Wsparcie artyleryjskie kieruj na poruszajace sie pojazdy. To sie 
naprawdQ przydaje! 

9. W miare mozhwosci wlasny sprzet zastepuj klanowym. Lepiej wzia6 6 
ciezkich Mechöw klanu niz 4 Atlasy-A. 

StarCraft - po lemika 

Uwazam, ze StarCraft to najwiekszy hit ostatnich lat. Tak duzo gralem tylko 
w Dune 2 i Red Alert, Denerwuja mnie ludzie, ktörzy mieszaja StarCrafta 
z blotem, wiec przedstawiam moje argumenry 

1. Pierwsza sprawa, to list Krzysztofa Pietroma z numeru 9/98. W zasadzie 
wszystko. co napisal, jesi prawda: StarCraft tak naprawde nie wnosi nie 
nowego, ale bardzo dobrze powiela stare schematy. Mam tylko jedno 
zastrzezenie: Krzysztof napisal, ze kazda jednostka, pojawiajaca sie 
w liezbie powyzej setki, jest dobra. Hmm, ta zasada w trybie Single 
Player jest dobra, ale w multi - niekonieeznie. Gratem kiedys z gosciem, 
ktöry dowodzil Zergarni przeciw moim Protossom. Droga ladowa do mojej 
bazy prowadzila jednym wejsciem. miaiem tarn ustawionycb 12 Zealotöw, 
ze dwie wiezyczki i 3 High Temptaröw, a on wybral sie na mnie z 
dziesiatkami Hydralisköw (z 50 albo i wiecej sztuk). I co? Zealoci ruszyli 
na nich. Templarzy szybko rzucili Sztorm i z calej bandy Hydralisköw 
zostala tylko kupa miesa. 

2. Drugi list, ktöry wzbudzil moje watpliwosci, pochodzi od niejakiego 
OveiStone'a. Zerg rules - powiedz to doswiadezonym graezom na 
Battle.net, a zostaniesz wysmiany. Wielu dobrych graezy ustawia rase 
„random" flosowq - przyp. red.]. Czy zrobiliby tak, gdyby uwaäali, ze 
ktöras rasa ma przewage? 

3. Trzecia sprawa. to list Jarka „Globlina" Swiderskiego. Rzeczywiscie 

w Totalu jest bardzo duzo jednostek, tyle tylko, ze jeden robot rözni sie 
od drugiego tylko nazwa i kolorem promienia, jakim strzela jego laser. 
Jesli ktos uwaza, ze wiezyczki sa do kitu, to pisze, ze nie ma zadnych 
instalacji obronnych. Jarek gra chyba tylko w trybie Single. Ciekawe, jak 
by mu poszto zdobywame bazy Terran, w ktörej jest duzo bunkröw 
i siege tanköw w trybie siege? Pospolite ruszenie nie przynosi efektu, ale 
po zastosowaniu odpowiednich taktyk mozna takq baze zdobyc bez 
wiekszych strat. Gdyby Jarek gra! na Battle.net i przejrzal rozmaite strony 
poswiecone SC, to liczba taktyk prowadzaeych do zwyciestwa pewnie by 
mu sie zaczela troiö w oczach. 

Nastepna sprawa: Jarek möwi. ze z suroweami jest kicha, Co? Chyba tylko 
w pierwszych misjach Single player mozna sobie poradzic z tymi suroweami, 
ktöre sa. przy bazie. Niech spröbuje zagraö dtuzsza. partie na Battle.net. 
Przeciwnik posiadajaey kilka baz, bedzie miat kilka razy wiecej surowcöw 
od niego i wyprodukuje odpowiednio wieksza hczbe jednostek. Nastepny zarzut 
Jarka dotyczyl tego, ze jednostki latajace nachodza. na jednostki ladowe. 
A gdzie maja. latac? Jak ktos nie umie sterowac jednostkami, to narzeka. 
A walka na wodzie? Przeciez gra nie toczy sie w naszych czasach. Ciekawe, 
jakie znaczenie beda miary wodne jednostki mtlitarne, kiedy na wakaeje bedzie 
mozna polecieö na Marsa? Jarek chcialby tez, zeby Vultury mogly wielokrotnie 
rozstawiac miny. Wtedy nikt nie zdobylby bazy Terran droga. ladowa.. Skoro 
kilka min moze zalatwi<5 12 Zealotöw, to dziesiatki powaliryby cate armie. 
A co z innymi rasami? Przeciez nie miaryby szans) Dlaczego nie mozna 
budowac mostöw, muröw, drög? Moze jeszcze tory kolejowe i postöj taxi? Jak 
walka, to walka, nie ma czasu na takie bzdury. Chyba ze gra sie tylko w trybie 
Single player 

Damian Stasiak, na Battle.net (ToA)$t@shiu, klan Templars of Akilae (e-mail: 
stashiu friko6.onot.pl. ICO uin: 16969233) 

X COM Apocalyp se 

Poradnik kamikadze, czyli jak (bedae szefem X-COM) skopac rylki 
Obcym w ich wlasnym domu 

Gre skonczylem na poziomie srednim i nowiejusza, teraz gram na poziomie 
nadczlowiek (misje rozgrywam systemem turowym). Nazwy biore z polskojezycz- 
nej wersji gry. 

1. Podliczanie wyniköw przez Senat odbywa sie co tydzien. Liczba punktöw 
uzyskanych w ciagu tygodnia wplywa oczywiscie na wysokosö nalicza- 
nych przez Senat funduszy. Za zniszczenia w miescie, stracone pojazdy 
i dopuszczenie do incydentöw Obcych przyznawane sa punkty karne. 
Ukoriczone wynalazki i zestrzelone pojazdy Obcych liezone sa na plus. 






W pözniejszym okresie, mimo dobrych wyniköw. Senat moze obeinaö 
dotaeje, poniewaz bedzie miat klopoty finansowe. 

2. Zapisuja.c gre co jakis czas, mozna doczekaC do momentu pojawienia 
sie pojazdöw Obcych. Zapamletujac czas tego zajscia, mozna 
wystartowaö gre od momentu, w ktörym zostala zapisana, i przed 
spodziewanym najazdem Obcych wyslac swoje pojazdy w okolice 
bramy. Obcy pojawia. sie o tej samej porze (liczba pojazdöw tez ta sama, 
zmieni sie tylko ich rozmieszczenie). Nalezy uwazac, bo bramy sie troche 
przemieszczaja. 

3. Kilka pierwszych wtargniec Obcych, to male piwo. Bezzalogowe sondy 
mozesz stracic za pomoca pojedynezego pojazdu prawie bez strat. Potem 
pojawiaja sie statki z zaloga i wtedy zaezynaja sie schody. Zestrzelic je 
trudniej i czesto wystepuja. w grupach. Wtedy najlepiej zaatakowac 
pojedynczy pojazd Obcych wszystkimi swoimi sitami. 

4. Uwazaj na zniszczenia w miescie podezas starö z Obcymi. Jesli beda. 
duze, dostaniesz podwöjna. kare. Senat Cie nie poglaszcze, nie spodoba 
sie to tez wlascicielowi uszkodzonego lub zniszezonego budynku (moze 
sie obraziö i odmöwic swoieh uslug, a to okaze sie katastrofalne 
w skutkach (CYBERWEB - komputery bojowe. GENERAL METRO - 
silniki, MEGAPOL - produkcja brom i pancerzy, MAR-SEC - produkcja 
broni, pancerzy, TRANSTELLAR - transport towaröw i ludzi w miescie). 
Gdy budynek X-COM-u zostanie moeno ostrzelany, mozesz straciö swoieh 
ludzi, ktörzy tarn zostali. Gdy zadrzesz z Transtellarem, nie bedziesz mögi 
najraowaö ludzi (nie dojada. do bazy, chyba ze mieszkaja bhsko niej) 
i przesylaö towaröw miedzy bazami. 

5. Gdy w bazie zajete sa wszystkie pomieszczenia magazynowe lub 
pojemniki Obcych, mozesz skierowac pojazd do innej bazy. 

6. Liczba baz, ktöre mozesz budowaö, zalezy od stopnia trudnosci rozgrywki: 
nowiejusz - 6, latwy - 6. sredni - 7. trudny - 7, nadczlowiek - 8. Mnie 
wystarczaja trzy (w drugiej robie unowoczesnione laboratoria oraz 
pomieszczenia dla obslugi i zolnierzy, a w trzeciej - unowoczesniony 
warsztal z pomieszczeniami dla obslugi i zolnierzy). 

7. Mozesz wynajaö zolnierzy trzech rodzajöw: normalnych ludzi, ludzi 
skrzyzowanych z sectoidami lub akwatoidami (maja dziwne oczy) oraz 
androidy. Ci o dziwnych oczach maja niezle wspötczynniki psi, najlepiej 
wytrenowae ich w walce psionicznej. Androidöw charakteryzuje maksy- 
malny wspötczynnik obrony psi. Nie mozesz ich trenowac w bazie, 

a wartosci wspölczynniköw nie rosna podezas walk pod Twoja komenda.. 

8. Sa dwa rodzaje misji w miescie: udanie sie do miejsc terroru i do 
zestrzelonych pojazdöw Obcych. Pierwsze sa prostsze, mozesz tarn wyslaö 
kilka swoieh pojazdöw, wszystkie czekaja na przylot ostatniego wyslanego. 
Drugie sa bardziej niebezpieczne. ale dochodowe. Do walki wchodzi 
pierwszy pojazd, ktöry doleci. Aby mozna bylo po misji zabraö ze soba 
Obcych (zywych czy martwych), potrzebny jest Modul Biotransportu 

w pojezdzie oraz Pomieszczenie dla Obcych w bazie. Do zabrania 
przedmiotöw po misji potrzebny jest Modul Transportowy w pojezdzie 
i Magazyn w bazie. 

9. Niepelne magazynki broni nie przepadaja po misji. 

10. Budowle i pojazdy Obcych maja do 9 poziomöw. Misje jednak nie sa 
dlugie. Obcy zazwyczaj trzymaja sie w kupie. Nie musisz wiec szukac 
ostatniego po jakichs zakamarkach. Wnetrza statköw Obcych sa ciekaw- 
sze niz w poprzednich czesciach i blizsze „rzeczywistosci". 

11. Cial zabitych Obcych nie mozna juz sprzedac (szkoda). 

12. Duzy dochöd przynosi sprzedaz anefaktöw Obcych. Musisz jednak 
najpierw je zbadac. Ze sprzedaza mepotrzebnego mienia lepiej uwazaö. 
Kiedy zalejesz rynek jednym towarem, jego cena gwaltownie spadnie. 

13. Podezas misji najlepiej poruszac sie biegiem, zabiera to najmniej punktöw 
ruchu. 

14. Nie röb duzej demolki w budynkach. bo mozesz oberwac od walacej sie 
sciany i wkurzyc wlasciciela domu. 

15. Pancerze sktadaja sie z kilku kupowanych oddzielnie czesci. Pancerz 
Megapolu jest wytrzymalszy niz Pancerz Marsecu, ale napiersnik 
drugiego jest wyposazony w urzadzenie do latania. Mozesz skompletowac 
sobie pancerz z czesci nalezacych do obydwu. 

16. Sprzet: 

Laserowy Karabln Snajperskl - dobra i celna bron. dlugi zasieg. 

KM Marsec M4000 - dobry, choc niezbyt celny na duzym dystansie, 
zabiera malo punktöw przy strzale. 

Dzialko Aatomaryczne - bardzo dobra broh, szczegölnie zaladowana 
amunieja wybuchowa. Moäesz przykryö ogniem duzy obszar. 

Miniwyrzutnia - bardzo dobra brori, lepsza od granatöw. Duzy zasieg. 
a pocisk zawsze trafia, nawet gdy strzelisz sena (pociski na podezerwieri). 
W magazynku jest 10 minirakiet. 

Miecz Energetyczny - bardzo dobry, ale na male odleglosci (2 pola). 

Pistolet Policyjny - niezbyt moeny i niecelny na wieksze odleglosci. 

CiQzka Wyrzutnia - nieporeczna, musisz nosiö ze soba multum rakiet (na 
podezerwieri). Wyrzutnia mieäci tylko jedna rakiete. 
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Mimwyrzutnia i Miecz Energetyczny nie sa. dostepne w sklepie od pocza,tku. 
Jak najszybciej zbadaj brc-n Obcych - dobra i nie potrzebuje magazynköw 
z amunicja,. Musisz wynalezc Bron Toksyczna. (pistolet) - dosyc-celna, ale na 
niezbyt duze odleglosci i skuteczna tylko ptzeciw Obcym. Pislolet z trucizna. 
jest bardzo poreczny i uzycie go nie zabiera wielu punklöw ruchu. 

17. Sprzet latajacy i jezdza.cy: 

Lepsze sa. jednostki lataja.ce, bo szybciej dotra. na miejsce (Poduszkowiec 
Feniks. Przechwylywacz Walkina i Mysliwiec Soköl). Jednostki jezdza,ce musza 
sie trzymac drög, a to je spowalnia. Poduszkowiec ma mato miejsca na rözne 
niespodzianki dla Obcych. Myöhwiec Soköl jest swietny, ale na pocza.tku 
niedostepny. Pojazdy szybko wyposaz w najlepsze silniki. Uwaga: musisz tak 
wybrac bron 1 wyposazenie, aby zrniesciiy sie w pojezdzie. 

18. Rakiety sa dobte do niszczenia latajqcych Obcych, gdyz sa. kierowane. 
Broii niekierowana lo dzialka plazrnowe i bron Obcych - dobre, ale 
powoduja. duze zniszczenia w zabudowie miejskiej. 

19. Wybijaj jak najszybciej Skoczki l Wysysacze. Pieiwsze wybuchaja, gdy 
dobiegna. do Twoich ludzi, drudzy wskakuja, im na glowy i zamieniaja. ich 
w podporzadkowane Obcym jednostki (czasami sie. nie udaje). Obie rasy 
maja, bardzo duzo punktöw ruchu. Gdy strzelasz do Skoczka, lepiej nie 
stöj blisko niego - przewaznie wybucha. Jeäli masz kilku zolnierzy 

z latajacymi pancerzami, to wznies ich ze trzy poziomy w göre, wiedy 
Skoczek glupieje i biega pod zolnierzem. Wysysacze sa. wystrzeliwane 
z wyr2utni, wiec gdy zabijesz goöcia z taka. wyrzutnia. - amunicja w turze 
przeciwnika rozpelznie sie i zaatakuje Twoich zolnierzy. Mozesz temu 
zaradzic, rzucajac granat, zbierajac kokony Wysysaczy lub stajac 
w miejscu. gdzie lezy kokon. Lataja.ce pancerze nie uchroma, zolnierza 
przed skokiem Wysysaczy. Dobry sposöb na nie, to stanac pod jakims 
nawisem lub sufitem - wtedy nie moga. wskoczyc zomierzowi na glowe. 

20. Wielorobaki zabijaj z daleka (z bliska sa. bardzo niebezpieczne). Ginac, 
wypuszczaja. na öwiat kilka Hiperrobaköw z peinym zapasem punktöw 
ruchu - najlepiej mszcz je rakieta.. Gdy rzucasz granat, moga. sie 
rozpelznac (bardzo szybkie). 

21. Antropoid jest zolnierzem Obcych. Szkieletoid (tez zotnierz) dysponuje 
mozliwoäcia. latania. Obie rasy przenosza, brort. Antropoid jest inteligentny 
i przebiegry Czasami stawia przed Toba, zaslone dymna.. Lubi uzywaö 
granatöw. Czesto chodzi z odbezpieczonym granatem, moze wtedy 
podbiec do Twojego oddzialu. Po jakims czasie beda. sie pojawiaö 
zolnierze wyposazeni w pole silowe (trzeba dluzej strzelac. aby ich zabic) 
oraz w pole maskuja.ce (trudniej ich zobaczyc, a przez to trafi6). Jesh 
uSpisz goäcia z takim polem - mozesz je zbadac, gdy zabijasz - 
niszczysz to pole. Szkieletoid tez uzywa granatöw, czesto lata z jednym 
odbezpieczonym i kilkoma w plecaku. 

22. Megamorf to ciekawostka genetyczna Obcych. Dwa razy wyzszy od 
czlowieka i bardzo „puszysty". Strzela bronia. promiemsta. i organicznymi 
pociskami wybuchowymi, bron jest sprzezona z jego ukladem nerwowym. 
Aby go zabic, trzeba strzeliö wiele razy, 

24. Psimorf jest Obcym Iataja.cym, niezbyt wytrzymaivm i z duzymi zdolnoäcia- 
mi psionicznymi. Peäni role dowödcy na wiekazych statkach. Atakuj go jak 
najszybciej, bo rozgromi Twoje oddzialy 

25. Krölowa Morföw sklada jaja, otoczone zawsze duza. liczba. Obcych. Nie 
porusza sig i pluje w miare celnie jakims swiiistwem. Mozesz ja, spotkac 
tylko w wymiarze Obcych. Zlap ja. zywa. i zröb sekcje. 

26. Ogluszac Obcych mozesz Granatem Ogruszaja.cym. Dobrze jest przedtem 
uszkodzic troche Obcego (strzelajac do niego). Skoczka i Mikronoida nie 
da sie uspic granatem, potrzebny jest Hak Ogluszajacy (dziala na 
niewielkich odleglosciach). 

27. 2eby opanowac Obcego süami psiomcznymi, najpierw dobrze go troche 
„uszkodzic", aby obnizyc jego morale. Zdominowany Obcy atakowany jest 
w turze Obcych tak, jak nasi zolnierze. Mozesz odbezpieczyc jego 
granaty i pozostawit go w grupie Obcych. Zastrzela. go, morale oddzialu 
nie spadnie, a wybuchaja.ee granaty wykosza, wielu wrogöw. 

28. Na poczatku zolnierze Obcych nosza. wyrzutme Wysysaczy, ktörych nie 
mozesz uzywac na Obcych. Potem maja, bron promienista, - po zbadaniu 
bardzo sie przydaje. Pocisk z Wyrzutni Entropii mszczy prawie calkowicie 
pancerz, nastepny pocisk jest juz srmertelny. 

29. Gdy wykonujesz misje wycieczki do zestrzelonego pojazdu, poczekaj kilka 
tur przed wejsciem. Ustaw zolnierzy. by kleczeli (mniejszy cel dla Obcych 
i lepsza celnosc), wybierz agresywny tryb walki (nie beda, si§ chowaö, 
ale stxzelac) i strzelanie z celowaniem. Czesto Obcy wychodza. na 
zewna,trz i misja moze sie zakonczyö bez zwiedzania pojazdu. 

30. Dobra metoda na wybicie Obcych to sposöb „na bezczelnego". Stah obok 
Obcego l strzelaj do niego seria. (najmruej punktöw ruchu, np. KM 
Mersec M4000 zajmuje tylko jeden), celnosö stuprocentowa. Mozesz tak 
zabic kilku Obcych stojaeych blisko siebie i jeszcze zda.zysz sie schowac. 

31. Uwazaj na plomienie. ObjQte nimi granaty po kilku turach wybuchaja,. 



32. Kiedy Twoja baza zostanie zaatakowana, masz pod opieka, wszystkich 
swoieh naukowcöw, ktörym nie mozesz przydzieliö broni. Najlepiej 
wyprowadziö ich z pola walki przez niebiesko-czerwone strzalki. W ten 
sposöb wyprowadzisz röwniez zolnierzy z birwy, gdy jest zbyt goraco lub 
masz wielu ciezko rannych. Najcz^sciej baze atakuja. organizaeje 
opanowane przez Obcych. 

33. W rniescie mozesz wysytaö do budynköw swoieh zolnierzy, Chodzi tu 
oczywiäcie o budynki organizaeji opanowanych przez Obcych. Mozesz 
zaszaleö: „stosuj amunieje wybuchowa. i zapalaja.ca. w celu wyrza.dzenia 
jak najwiekszych szköd l gospodaresego oslabienia organizaeji bedqcej 
wlascicielem budynku" (cytat z gry), Misje te nie sa. trudne, walczysz 
tylko z zaloga, zlozonq z ludzi. Mozesz poprawiö w nich swoje fundusze 
i wyposazenie zbrojowni (straznicy merzadko maja. broh Obcych)- 
Podszkolisz zolnierzy, poprawisz bilans punktowy na koniec tygodnia. Gdy 
atakujesz budynki Kultu Syriusza, masz szanse zdobyö Psi-Kony - 
nielegalne implanty poszukiwane na rynku. Duzo kosztuja.. Uwaga: 
atakowanie organizaeji wrogo do Ciebie nastawionych, ale nie opanowa- 
nych przez Obcych nie jest dobrym pomyslem - lepiej pertraktowaö 

i poprawic napiete stosunki, choc slono za to zaptacisz. 

34. Wysylajac Sonde Miedzywymiarowa. do wymiaru Obcych, zapocza.tkujesz 
nowy rozdzial naszej historn - kontrofensywe. Uzyskane w ten sposöb 
dane pozwola. na zaatakowanie pierwszej biobudowh Obcych. 

35. W wymiarze Obcych, jeäli masz czysta. droge do celu, leö do niego. Jeäli 
nie da sie tego zrobiö, poleö na brzeg planszy. Tam mozesz poczekaö na 
lepsze ustawienie pojazdöw Obcych. Jezeli nie lubisz czekac, posuwaj sie 
wzdluz brzegu planszy jak najblizej celu. Majac wieksze sily, mozesz 
zabawiö sie w partyzanta i troche zmniejszyö liczebna, przewage Obcych. 
Zaatakuj najblizszy saraotny spodek Obcych i stra,c go, Potem odskocz 

w ka.t planszy, aby zregenerowac oslony. 

36. Budowle Obcych to: Komora Sypialna, Komora Zywieniowa, Farma, 
Zaklady Konseiwacyjne, Inkubator, Komora Sterowania, Komora Wylegowa, 
Fabryka Organiczna, Komora Zasobniköw, Generator Bramy Miedzywymia- 
rowej. Musisz zniszczyö pokazane na odprawie pewne char akter ystyczne 
cz^äci kazdej budowli (uwazaj, przy niszczeniu wybuchajaj. Niszczyö je 
mozesz dzialkiem Niszczyciel, rakieta. miedzywymiarowa lub mina. wirowa.. 
Po zniszczeniu ich i wybiciu wszystkich Obcych (okolo 40) misja konezy 
sie. Staraj sie szybko skoiiczyö, bo Obcy otrzymuja. posilki (przy pomarari- 
czowych kwadratach). Aby misje zakortczyö zwyciesko, nie musisz 
wybijac wszystkich Obcych. Gdy otrzymasz komunikat „Budowla 
unieruchomiona", wyprowadz swoieh podkomendnych z walki - budowla 
zostanie zmszezona. Wtedy dostajesz dla naukowcöw wskazöwke^ jak 
zbadaö wejöcie do nastepnej budowli. Okazuje sie^ ze wszystkie budowle 
sa, ze soba, pota.czone. 

41. Zwiekszanie poziomu trudnosci oznacza: mniejsze fundusze na poczatku, 
wieksze i bardziej rozbudowane miasto, cz^stsze i silniejsze ataki Obcych, 
bardziej skomplikowane misje oraz troche wyzsze wazniejsze wspölczynni- 
ki Obcych. Na poziomie „Nowicjusz" liczba Obcych w misji nie jest 
wysoka (do ok. 10), a ataki pojazdöw niezbyt czeste. Na poziomie Srednim 
terror w budynkach wystepuje rzadziej, liczba Obcych w misji jest 
wi^ksza (do ok. 20), naloty pojazdöw czestsze. Na poziomie „Nadczlo- 
wiek" terror w budynkach jest rzadszy, ale bardzo krwawy. 
Adam Owstojczuk 

Na tym dzisiaj zakonczymy. Czekam na listy. Chemie poznalbym Wasze 
opinie na temat Dune 2000. Czy surowa ocena w Gamblerze (chyba najbardziej 
surowa w polskiej prasie) byla Waszym zdaniem sluszna, czy nie? 

generali ssimus Böcevau w imieniu Kolegium Pola^czonych Sztaböw 
jacek gambler.com.pl 
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Nadchodzi grudzieri. Miesi^c najbardziej 
oczekiwanych premier i najwiekszego wysypu 
nowosci. Okres tak diugich nocy, ze mozna je 
zarywaö i jeszcze sie wyspac. Ale przede wszystkim 
najdogodniejszy czas na kupowanie najbardziej 
poza,danych gier za „cudze" pieniadze. 

Graö, nie urnieraö, 

Sekcja hok ej a na lodzie 



Dwa miesiace temu na pölkach sklepowych 
pojawit sie NHL *99 Jesiem pewiea ze na swoich 
twardych dyskach macie juz spora Uczbe strzelonych 
w tej grze bramek. Jezeli czujecie nieodparta chec pokazania ich swiaru, 
przysylajcie je (poczta. zwykla lub elektronicznaj do Klubu Sportowego Gambler. 
W ten sposöb nadacie im nowy wymiar - zostana opublikowane w prawie 70 tys. 
egsemplarzy oraz udost§pmone wszystkim uzytkownikom Intemetu. 

Mile widziane beda röwniez wszelkiego rodzaju porady i taktyki zwyciestwa, 
(Uwaga' Bramki zapisywane sa. w postaci pliköw o nazwie nhl99???.hll 
w katalogu ,.\NHL 99\User) 

Sekcja pükarska 

Total Soccer - nspiony gigant? 

W jednym z ostatnich numeröw Gamblera felietonista Borek wspominal 
o wspaniarych pomyslach na gry rodem z W. Brytanii, ktöre z btaku funduszy nie 
moga zaistniec na rynku. Do takiej grupy mozna zaliczyc gre Total Soccer firmy 
Live Media. Czy ktos z Was zna Ten produki? Gra nie miala zadnej kampanii 
reklamowej, a jej tytul nigdy nie pojawial sie w czasopismach obok tytulöw innych 
komputerowych pilek. Najciekawsze zas, ze jest to najlepsza pilka od czasöw 
SWOS. grywalnoscia bije wszystkie ostatnio wydane programy. z FIFA Soccer 
i Aclua Soccer na czele. 

Total Soccer jest w pelni tröjwymiarowa gra wykorzystujaca 3Dfx. Akcja 
uka2ana jest z lotu ptafca, natomiast powtörki mozna ogladac z dowolnie ustawionej 
kamery. Grafika jesi dose ladna i bardzo przejrzysta, a caiosc „chodzi" z szybkoscia. 
60 FPS na przecietnym komputerze. 

Podobnie Jak SWOS, Total Soccer jest bardzo szybki i dynamiczny. Tyle tylko, 
ze jest znacznie trudniejszy, zaröwno pod wzgledem prowadzenia püki. jak 
i poziomu gry komputera. Tak jak w rzeczywistosci, trzeba sie wszystkiego uezyc. 
Nie wystarczy wcisniecie kombinacji klawiszy, aby pükarz wykonal zaprogramowa- 
ny wczesniej zwöd - nawet na najprostsza kiwke trzeba poswiecic kilka godzin 
treningöw. Püka nie trzyma sie nogi i trzeba wiele czasu, aby nauezyc sie ja 
wyczuwac. Istnieje co prawda mozliwosc wlaezenia Autodriblingu, ale prawdziwy 
sensiblowiec nie powinien z tego korzyslac - ta opeja ogranicza mozliwosci 
operowarna pitka. 

Musze przyznaö. ze nie widzialem jeszcze tak dobrze grajaeego komputera. Po 
kilku meezach möj kolega stwierdzü, ze program kantuje, bo czyta mu w myälach 
i przewiduje wszystkie jego ruehy. I rzeczywiscie, mozna odniesc takie wrazenie, 
gdyz komputer w ofensywie gra niezwykle skuteeznie, Trzeba szybko nauezyc sie 
przechwytywac pilke w srodku pola przez dokladne wslizgi i agresywne wchodze- 
nie (röwnoczesnie z wciskaniem przycisku „podania") w pilkarza posiadajaeego 
püke. inaezej przeciwnik zaeznie siac straszliwe spustoszenie pod naszym polem 
karnym. Komputer bardzo szybko reaguje na ruchy graeza - gdy obronca ruszy na 
napastnika kierowanego przez komputer, program natychmiast oddaje pilke do nie 
obstawionego zawodnika i, wykorzystujac luke. powstala. w obronie, zaezyna 
wdzierac sie na pole karne, robiac w balona kolejnych obroricöw, co konezy sie 
zazwyczaj utrata bramki 

Innym utrudnieniem jest czeste zmienianie przez komputer stylu gry 
i ustawienia na boisku. Gdy ma slaba druzyne i strzeli bramke na 1-0, szybko cofa 
sie i zwieksza liczbe obroricöw - wtedy bardzo trudno dostac sie pod jego pole 
karne. Nalezy takze wspomniec, ze w odröznieniu od SWOS komputer ma takie 
same prawa na boisku jak graez. Dostaje zölte i czerwone kartki, a jego bramkarz 
nie jest lepszy od naszego. Na dodatek ustawieme umiejetnosci komputera na 
.Low" lub .Medium" powoduje, ze komputerowi pilkarze biegaja wolniej, niz 
mogliby. Dopiero na poziomie .High" biegaja jak nalezy, a na .Super" (dla 
maniaköw) sa troche „przyspieszerü". W podobnych skalach ustawia sie umiejetno- 
sci bramkarzy, tyle tylko ze to brari obosieczna, Gdy nabierze sie juz wprawy 
w strzelaniu bramek, najlepiej ustawic ich umiejetnosci na „High". 

Inna. bardzo ciekawa i rzadko spotykana w symulaejach pilkarskich sprawa 
jest gra cialem. Tutaj odgrywa wazna, role- Umiejetnie odepchniety przeciwnik traci 
rytm biegu, a w konsekwencji czesto gubi pilke- Do porzadku dzlennego nalezy, 
znane z prawdziwych boisk, zastawiame przeciwrukowi drogi, aby nie mögt dojsc 
do wolno opuszczajacej boisko pilki. 

Sposöb na zwyciestwo zalezy od gry komputera - jesli gra normalnie lub 
ofensywnie, to najlatwiej otwierac sobie droge do bramki druginu podaniami 
{„na dobieg") do ktöregoö z naszych napastniköw, z regury stojaeych w jednej linii 
z obroricami. Jesu do ataku wstawimy szybkiego graeza, powinien pokonac w biegu 
obroncöw przeciwnik e. Do takiego stylu gry najlepiej nadaje sie ustawienie 4-3-3. 



Sprawa wyglada gorze], gdy komputer gra stylem defensywnym. Wtedy 
przydaje sie umiej^tnosc dobrego prowadzenia püki, Trzeba seiaejae na siebie 
obroricöw i podawac do napastniköw majaeych troche miejsca woköt siebie. Dosyö 
skuteczne sa takze wrzutki na pole käme. Czasami (szczegölnie gdy gramy 
z wiatrern) warto oddac strzal z daleka. Bramkarz ma tendencje do wychodzenia 
küka metröw przed wlasna bramke. a wtedy mozna go przelobowac. Sposobow na 
strzelenie gola jest bardzo duzo, znacznie wiecej niz w Sensible, ale zaden nie jesi 
w 100% skuteczny. Najlatwiej strzelic gola, przecinajac lot pilki po dosrodkowamu 
wzdhiz bramki. Innym skutecznym sposobem jest strzal z podkreceniem. 

Niestety, Total Soccer ma takze wady. O ile same meeze mozna uznac za 
prawie idealne (pommawszy niektöre interwencje bramkarzy i brak spalonych) to 
otoczka pozameezowa jest raezej mizema. Grac mozna tylko druzynami klubowymi 
(128 kluböw. ale mozna wprowadzic dodatkowe). Obok standardowych rozgrywek 
dostepne sa: mecz towarzyski, liga, klasyczny puchar, sezon i trening. Nie 
znajdziemy tu znanych ze SWOS tryböw prostego menedzera czy opeji dokladnego 
projektowania tumieju. Doskwiera takze brak listy najlepszych strzelcöw. 

Mimo wszystko Total Soccer wart jest zainleresowania. szczegölnie ze strony 
tych, ktörzy w przeszlosci niejednokrotnie spedzali cale dnie i noce na bataüach 
z kumplami w jednej lidze w ukochanym SWOS-ie. To wielka okazja dla wszystkich 
fanöw gier Sensible, Goal! czy Kick Off, ktörzy cheieliby przypommec sobie stare 
czasy w nowym wydaniu. 

Wszystkich zainteresowanych zachecam do odwiedzenia strony 
www.totalsoccer.com. Jesi to oficjalna strona Total Soccer, mozna m.in. zamöwic 
pema wersje gry. sciagnaö najnowsze demo, patcha lub obejrzeö bramki miesiaca. 
Total Soccer ciagle sie rozwija, Gdy raz za niego zaptaeimy, to mniej wiecej co 
dwa miesiace mozemy za darmo sciagaö püki (zwykle ok. 500 kB) poprawiajace 
dotychezasowe bledy i dodajace do gry nowe funkeje. W taki sposöb do gry trafila 
opeja regulacji pozjomu bramkarza, mozliwoäö przeprowadzenia treningu oraz 
wiele innych mniejszych lub wiekszych dodatköw. A przeciez gra ma dopiero 4 
miesiaice! 

Moze teraz, gdy czytacie ten tekst, wymienione wady Total Soccer juz nie 
istnieja., bo zostary poprawione w ktöryms z ostatnich patchy? 

Goraco polecam. 

TaK (lomtek friko6.onpt.pl) 

World Cup '98 - szkola mistrzöw 

Kto wie, czy to nie ostatnia lekcja - oczywlscie. nie z braku zainteresowama. 
Po prostu do drzwi puka juz FIFA '99, ktörej wydanie (czyzby w obawie przed 
Michael Owen's World League Soccer?) zostalo przez EA przyspieszone i powinno 
nastapiö jeszcze w listopadzie. Lada dzien spodziewam sie wersji beta tej gry, 
wiec moze juz za miesige przynajmmej czesc szkoly mistrzöw poswieeimy wtasnie 
jej. Choc na pewno znajdzie sie miejsce na komentarz i uwagi do rozegranych na 
Gambleriadzie meezöw. 

Oddaje glos czytelnikom i przedstawiam ciekawe przemyslenia Wojtka 
Wöjcika. 

„Moja droga do finalu" 

Ustawienie druzyny 

X. 4(sw«oper)-4(diamond)-2(flat) 

Najczesciej stosowane przeze mnie ustawienie, dobre w grze z klasowymi 
druzynami. Stoper cofniery maksymalnie (najmniejszy Attacking Bias) - bedzie lata! 
.dziury" obrony. Srodkowego obronce ustawiamy ofensywnie (najwiekszy Attacking 
Bias), od niego beda sie rozpoczynaö akcje ofensywne. Jeden z obroncöw 
bocznych bedzie pemil rote kryjaeego. 

2. 3(swe«p«r)-S(nat)-2(nat) 

Formacja rzadziej przeze mnie stosowana. Uzywam jej w grze ze slabszymi 
druzynami, gdy stawiam na pomoc. Dzieki piatee pomoeniköw stwarzam przewage 
w ärodku pola. Zawodnicy przeciwnej druzyny zanim dojda do pola karnego beda 
wykoficzeni. Stoper gra defensywnie, nie wlaeza sie w akcje ataku. Obroncy boezru 
wchodza do örodka. Srodkowy pomoenik spetnia role cofnietego napastnika 
(Attacking Bias na maxa), do jego zadari nie nalezy gra destrukcyjna. Na 
skrzydlach ustawiamy najszybszych pomoeniköw. 

3. 4(sweeper)-3(flat)-3(diamond) 

Tq formaeje stosuje bardzo rzadko. Czterech obroncöw pozwala na spokojna 
gre w obronie (stoper lata dziury, boczny obrortca kryje). Klopoty jednak zaezynaja 
siq w pomoey. Pomocnicy nie moga nawiazaö röwnorzednej walki w srodku pola, 
czesto traca pilke, napad natomiast otrzymuje malo podari. Nie polecam tej 
formaeji ludziom o slabych nerwach. 

Taktyka 

1. Gra w obronie 

Dotychczas w wiekszoäci -kopanych" z EA Sports wejscie wölizgiem nalezalo 
do najbardziej efektywnych zagrart obrony. W WC '98 gra szyköw obronnych 
zmieniia sie. Wsljzg stracil swoje miejsce na podium. Aby okazal sie efektywny 
(niekonieeznie efektowny), nalezy wykonac go w odpowiednim miejscu i czasie. 
Zawodnicy o dobrej technice bez wiekszych klopotöw potrafia .objeehaö" obronce. 
Na tych. co .mieszaja" zbyt czeato, jest jeden prosty sposöb - wejöcie (klawisz 
.D"). Podczas takiego „tanca" wystarczy, ze nasz obroiica wejdzie agresywnie, 
pükarz straci röwnowage i kontakt z püka. W obrebie pola kamego nie polecam 
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zabawy z pilka. wystarczy jeden blad i strzela. nam gola. Przydaje sie zawodnik 
o bardzo niskim Altacking Bias (bedzie rym „ostatnim"), nie powinien jednak 
stosowac wslizgöw (zbyt niepewne). 

Opcja Man Marking (brakowalo mi jej w FIFA RTWC) przy grze z trzema 
obroncami moze jednak doprowadzic do porazki. „Plaster" nie da pograc krylemu, 
ale w obronie robi sie duza luka, ktöra wykorzystuja. inni. Uzywajacym Man 
Marking radze graö czlerema obroncami- Dopiero wtedy obrona jest na medal. 

2. Gra ofensywna 

Dostac sie pod bramke przeciwnika nie jest trudno, wystarczy kilka krötkich 
podan z pierwszej püki lub rajd jednym zawodnikiem. Polecam takze inny sposöb, 
gre ,z pominieciem drugiej linii" - obronca wybija pilke do przodu. tam czeka 
na nia jeden z napastniköw. Wybör taktyki zalezy od sposobu gry przeciwnika 
i poziomu naszej druzyny. 

Stale fragmenty gry 

1. Rzut wolny 

• Jezeli wykonujemy z okolic pola karnego, nalezy wycelowac w mur, 

a nastepnie podkreciö, bramkarz zauwazy lecaca pilke dopiero, gdy minie 
ona mur. 

2. Rzut rozny 

• Zawodnika ustawiamy ok. trzech metröw przed „wapnem", nastepnie 
podajemy mu püke klawiszem „E", „nakazujemy" uderzenie z pierwszej püki 
W 80% pilka wpada do bramki. 

• Posylamy pilke wzdluz pola karnego, bramkarz zwykle gtupieje, a zawodnik 
stojacy najblizej püki spokojnie lokuje ja. w siatce. 

Uwagi. Po zdobyciu gola starajcie sie strzeliö kolejnego. Zmasowana obrona 
doprowadzi Was do zguby. Przeciwrük atakuje raz po raz, a utrata prowadzenia 
staje sie kwestia chwih. 

Wojtek Wojcik 

Liga Managerow 

Liga Managerow powstala, aby shizyc (informacja.) i pomagac (w doskonaleniu 
menedzerskich umiejetnosci), ale przede wszystkim, aby stworzyc championship 
managerom „arene" do ogölnopolskiej rywalizacji. 

Dotychczas miala postaö nie dopracowanego „konkursidla*. Rozwiazania 
o wielkoäci kilku megabajtöw mozna bylo przysyiac wylacznie „konwencjonalna." 
droga. pocztowa,. 

Od przyszlego miesia.ca to siQ zmieni- LM bedzie „tylko" sKizyc i pomagac. Jej 
sercem stanie sie^ (mam nadzieje) Wasza korespondencja, ktöra, mam zamiar 
uktadac w nastepujace rozdziary. 

Najobszerniejszy z nich, „Tema! miesiaca", bedzie mial formule raportu, 
Znajdq sie w mm wszystkie najistotniejsze kwestie dotyczace ustalonego 
wczesniej ternalu. 

Na poczatek proponuje, abyscie wypowiedzieli sie o BRAMKARZACH 
w CM. Jak znalezc dobrego golkipera, jakie wspölczynniki oraz wskazniki brac 
pod uwage? Co robic, gdy straci forme, jak czesto stosowaö roszady na tej 
pozycji? Co myslicie na temat przyznawanych im ocen - czy odzwierciedlaja. 
ich umiejetnosci. czy pokazuja, tylko, üe razy w meczu bramkarz skutecznie 
interweniowal. Ktörzy golkiperzy dostaja. lepsze oceny l dlaczego, i czy dobrze 
to swiadczy o sile ich zespoiu? 

Ze wzgledu na posiizg czasowy (tzn. cykl wydawniczy) Wasze wypowiedzi na 
temat bramkarzy zostana. opublikowane najwczesniej w lulowym wydaniu KSG- 1 to 
pod warunkiem, ze otrzymam Wasze listy najpözniej 10 grudnia 1998 rokn. 

Oddzielna. czesö LM beda, stanowiö „Porady trenerskie". Rady od Was dla 
Was. Podpowiedzi. jak kupic dobrego wykonawce rzutöw roznych (wolnych, 
karnych), kogo wybrac kapitanem druzyny. jakimi umiejetnosciami powinien sie 
charakteryzowac dobry defensywny pomocnik. Jak mozna sobie poradzic 
z klauzula, „big club release" i z pozwoleniem na prace. (Work Permil). 

W Lidze Managerow nie powtnno röwruez zabraknaö wszelkiego typu analiz, 
zestawien i interesujacych podsumowari przygotowanych przez poproszone o to 
wczesniej osoby (do ktörych 2alicza sie kazdy championship manager utrzymujacy 
kontakt z LM). 

W LM znajda. sie röwniez „Historie z zycia wziete" (w miare; wolnego rmejsca), 
czyli opowiesci o nagh/ch zwrotach w Waszych karierach, o rzadko spotykanych 
sytuaqach podczas meczöw i innych niecodziennych wydarzeniach. 

Podobna. role „wypetniacza" beda. graö „Taktyki zwyciestwa", czyli screeny 
pokazujace stosowane przez Was ustawiema zawodniköw na boisku. Aby 
automatycznie zrzucic taki screen, wystarczy przejsö do okienka z Wasza 
ulubiona laktyka (Match Tactics) i nacisnac klawisz „&" (SHIFT-7 lub SHIFT-6, 
zalezme od klawiatury). Potem w katalogu z CM '97/98 odszukac phk o nazwie 
mark7.pcx i przyslac go poczta (lub e-mailem) do KSG. 

Czy bedzie turniej „na zyvfo'*? 

W poprzednim wydaniu KSG wspommaJem o planach zorganizowania turnieju 
najlepszych polskich championship managerow. 

Szef firmy Mirage Media przychylnie odniösl sie do tej propozycji. Wediug 
niego dobrym pomyslem byioby polaczenie turnieju z promocjaj Championship 
Managera 3. Polska premiera CM 3 zapowiadana jest na marzec 1999. ale ciagle 
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nie wiadomo, czy Anglicy zgodza, sie na wydanie polskojezycznej wersji. Jej 
przygotowanie mogloby troche potrwac. 

W kazdym razie „wladze* Ligi Managerow powoli zaczynaja. sie przygotowywac 
do organizacji turnieju. Selekcja osöb w mm uczestniczacych zostame zapewne 
przeprowadzona na podstawie Waszej aktywnoöci w LM. Natomiast scenariusz 
turnieju postaramy si§ ulozyc w taki sposöb, aby wzielo w mm udzial jak najwi^cej 
osöb. 

Wyniki zadania nr 2 

Wrzesniowe zadanie Ligi Managerow bylo bardzo trudne. Zdobycie mistrzostwa 
Niemiec z zespolem Kaiserslautern wymagalo naprawde sporych umiejetnosci 
trenerskich, nie ukrywam wiec podziwu dla tych, ktörym sn? to udalo (jak 
mniemam) w sposöb uczciwy. 

Niestety, nie bylo ich zbyt wielu. Dotarlo do mme 10 odpowiedzi, ale tylko 4 
moglem uwzglednic przy rozdawaniu nagröd. Piec mialo wyrazne älady oszustwa, 
a autor jednej pechowo wybral noönik. 

Chcialbym przypommeö, ze do LM warto przysylaö kazde uc2ciwie rozwiazane 
zadanie. Nawet takie, w ktörym nie udalo sie zdobyö najwyzszego miejsca w tabeli 
czy wygrac rozgrywek pucharowych. Moze si? bowiem okazaö, ze przyniesie Warn 
nagrode, a w dodatku jest swiadectwem Waszego zainteresowania CM - a to 
w przyszlosci pozwoli Warn wystartowac bez eliminacji w ogölnopolskim turnieja 

Zanim podam ostateczne wyniki wrzesniowego zadania, kilka slow o tym, w 
jaki sposöb CM 97/98 liczy Punkty Dokonan (Performance Points). 

Formula stosowana do obliczania PP jest nader skomphkowana. Punkty 
przyznawane sa za kazdy rozegrany mecz oraz za znacza.ce osiagniecia ligowe 
i pucharowe. 

Liczbe punktöw otrzymywanych za mecz oblicza sie z nastepujacego wzoru: 

((A+B)xSTDP-SROZ-WAGM)/l(KK)00 

A ■ 900, 300 lub (zwyciestwo, remis, porazka) 

B - BSWM-50*STNB-50*STNC-10*RZRO-5 

STDP - ranga, poziom druzyny przeciwnej, 

SROZ - ranga rozgrywek ligowych lub pucharowych, 

WAGM - waga rneczu (zalezy od rundy rozgrywek pucharowych), 

BSWM - hczba bramek strzelonych w meczu. 

STNB - liczba strzalöw oddanych w swiatlo bramki, 

STNC - liczba niecelnych strzalöw, 

RZRO - liczba wykonanych rzutöw roznych, 

LDWL - liczba druzyn w lidze, 

PKWL - pozycja w tabeli na koniec sezonu. 

Natomiast premie punktowe dodawane sa za; 
zwyciestwa w poszczegölnych rozgrywkach: SROZ-5000 
miejsce w lidze na koniec sezonu: SROZ-5000*(LDWL-PKWL*l)/LDWL 
wywalczenie awansu do wyzszej ligi rozgrywek: SROZ-2S00 
wywalczenie awansu do nastepnej rundy rozgrywek pucharowych: 
SROZ"WAGM«1000)/100 

Powyzsze wzory zostary sporzadzone na podstawie instrukcji CM 2 ?. 1998 roku. 



1 Tomasz Bajko (Sokötka) 

2. Pawel Brodzinski (Krakow) 

3 Miroslaw Wlodarczyk (Krakow) 

4 Wlodzimierz Buriak (Szczecin) 



349 154 pkt. (Mistrzostwo * 
342 585 pkt. (Mistrzostwo * 
340 391 pkt. (Mistrzostwo * 
247 336 pkt. (Mistrzostwo) 



Puchar Niemiec) 
Puchar Niemiec) 
Puchar Niemiec) 



Menedzer Wrzeänia, Tomek Bajko, 
w nagrode za najlepsze .rozwiazanie" 
drugiego zadania otrzymuje gre World 
League Soccet '98 Natomiast Pawel 
i Mirek dostana, nagrody pocieszenia. 

Fundatorem wszystkich matenal 
nych gratyfikacji jest firma Mirage 
Media 

Na zakoriczenie lista osöb 
przylapanych na gorgcym uczynku 
(ktörym udzielam reprymendy): 
Jacek K. (Skarzysko-Kamienna) 
Micha! C. (Piotrköw Trybunalski) 
Lukasz K. (Kielce) 
Jacek N. (Radzyri Podlaski) 
Lukasz G. (Bialobrzegi) 
Wszyscy wymieniem popemili 
„przestepstwo": odgrywali stan gry po 
niekorzystnych dla siebie rozstrzygnie- 
ciach ligowych badz pucharowych. 
Mieczem wojuJa.cy, ICristofl 
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Taktyka Tomasza Bajko 



PS W KSG CD znajdziecie trzecie. uaktualnione i znacznie poprawione wydanie 
nieoficjalnej Ligi Polskiej. 
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To juz czwarta odslona AG. Chyba wreszcie 
mozna odpowiedziec na pytanie zadane 
w pierwszym odcinku. Dtugi lol przebiega 
pomyslnie i sapowiada sie, ze bedzie jeszcze lepiej. 
Najwazniejsze, ze do redakcji zaczeiy przychodzic 
listy. Najwyrazniej ktos czyta moje wypociny! 
Na dowöd ptzedslawiam olrzymany kilka dni temu 
(pisze to w pazdzierniku) list od tow. Skullermana. 



Prxeczytatem dzisiaj tekst ,A oto obdzierania 
z realizmu ciag dalszy. ..". To chyba naßepsze. co 
czytaiem od miesia.ca! Chetnie przeczytalbym wiecej 
takich dyskusji (mySle, ze nie tylko ja), wiec moze byicie zwiekssyli objetoic tej 
rubryki. Dyskusja spodobala mi sie, chociaz na PC rnialem tylko jeden 
symulator (swietej pamieci Retaliator). Dotychczas bylem nalogowym Strategien! 
(wyjqtek stanowil QU), ale teraz chyba sie nawröce. 

Skulleiman (paweliod kki.not.pl) 

To tylko jeden z listöw, jakie wyladowary w mojej skrzynce. Autorom 
wszystkich chcialbym podziekowac 1 poprosic o wiecej. Swoja. droga. Retaliator 
byl pierwszym symulatorem. w ktörym poznalem smak slrzelania do kolegöw. 
Chyba nigdy nie zapomne, jak przymoslem do azkoty kabelek i joya, 
a nastepnie zaliczyiem pierwsze zestrzelenia zywych przeciwniköw. 
To byty czasy... 

Po tym müym akcencie pora na mi^so. Na pocza;tek raport nadeslany przez 
tow. Bimbra, 

R aport Specjalny 

Pierwszy Intetnetowy Turniej F-22 Air Dominance Fighter 

W tym miesiacu zajme sie kilkakrotme juz wspominanym w AG turniejem 
F-22 ADF. Jego niezwyklosc polega na tym, ze jest to pierwszy turniej F-22 
w Polsce rozgrywany calkowicie w lnternecie. Postaiam sie, aby takze gracze 
„nie podla,czeni" byli informowani o postepach w rozgrywkach. Pierwszy 
Internetowy Turniej F-22 ADF oficjalme rozpoczaj si$ 1 pazdziernika, w tej 
chwili (tj. 10 pazdziernika) trwaja. pierwsze rozgrywki. Postaram sie przekazaö 
Warn ogölne zalozenia, tryb rozgrywek, listy graczy i kilka ciekawostek. Za 
miesiac mozecie sie spodziewac pierwszych wymköw i relacji z pojedynköw. 

Cz. 1 - Przygotowanie 

Pomysl zorganizowania turnieju powstal pod koniec czerwca tego roku. 
Tak gdzies w lipcu nieämialo napomknajem o nim TopGunowi - ku mojemu 
zaskoczeniu przyja.i propozycje bardzo zyczliwie. Dzxeki naprawde sporemu 
zainteresowamu i entuzjazmowi innych wirtualnych pilotöw, pod koniec lipca 
pojawity sie pierwsze informacje i wstQpny regulamin. Miesiqce wakacyjne oraz 
polowa wrzesnia uplynejy pod znakiem nieustannych przygotowari, poprawiania 
regulaminu i poszukiwania zawodniköw. Lista graczy zostala zamkni^ta 
5 pazdziernika - 12 internautöw wyrazilo ch^c zmierzenia si§ z innymi 
i sprawdzema awoich urriiej^tnosci. Przez te dwa miesia.ce cala idea dojrzala 
i tak oto pionierski pomysl doczekal sie realizacji. 

Juz 1 pazdziernika rozpoczely sie oficjalne rozgrywki. Walki odbywaja. sie 
w formte dogfightöw ograniczonych czasem (30 min/50 min.) lub limitem 
punktowym. Zawodmcy sami ustalaja. date pojedynku, moim zadaniem jest tylko 
zbieranie wyniköw i ich publikacja, Szczegölowy regulamin znajduje sie na 
stronie F-22 HO http://www.valhalla.oom.pl/skrzydla/f22hq/tumiej. Dwunastu 
smialköw zostalo podzielonych wedlug miejsca zamieszkania: na grupe 
pölnocna. (Warszawa, Poznan, Suwalki, Nowy Jork) oraz poludniowq (Krakow, 
Kielce). W obrebie kazdej grupy wylosowano pary, ktöre rozegraja. pojedynki 
1 na 1. 

Sklad obu grup: 

GRÜPA PÖLNOCNA („A"): 

1. Roki (NY) - Wojtas (WAW) 

2. Araks (WAW) - Rafal (SUW) 

3. Maverick (POZ) - Jacek38 (WAW) 

4. Gunman (WAW) - Koral (WAW) 
GRUPA POtüDNIOWA („B"): 

5. Werewolf (KRAK) - Slash (KRAK) 

6. Fatman (KRAK) - Rebel (KIELCE) 

W takim skladzie odbedzie sie szesc pojedynköw pierwszej rundy. Druga 
runda to dwa pojedynki w Grupie „A" i jeden (finalowy) w grupie „B". Runda 
trzecia to pojedynek finalowy w grupie „A". Po rundzie trzeciej zwyciezcy z .A" 
i .,B" odbeda. glöwny pojedynek turnieju - w ten sposöb zostanie wyloniony 
mistrz. Zakoiiczeme wszystkich walk planowane jest przed koncem 1998 r. Na 



stronie internetowej turnieju bedq sie pojawiac phki ACMI z przebiegiem 
wszystkich 11 walk. Pliki te znajda. sie; tez na jednym z nastepnych dysköw 
Gambler CD, wiec nie majacy dostepu do Internetu tez beda, mogli przesledzic 
przebieg wszystkich rozgrywek [jesli oczywiscie Bimber je przysle - Zgred]. 

Chcialbym takze dodac, ze taki pomysl nigdy nie doczekalby sie realizacji, 
gdyby nie zyczliwe przyjecie w srodowisku symulotniköw. Dzieki TopGunowi, 
Yenowi i Gunmanowi (kolejnosc przypadkowa), ktörzy zaanonsowali pomysl na 
lamach Gamblera oraz w serwisie internetowyra, turniej nie zaginal w natloku 
informacji. Nieoceniona okazala sie takze pomoc Rokiego z Wirtualnych 
Skrzydel, ktöry pomögl rozkrecic przedsiewziecie. 

Przy okazji turnieju wyszlo na jaw kilka ciekawych spraw. Na przyklad na 
dwunastu graczy tylko jeden mial komputer gorszy niz Pentium MMX 200 MHz 
(i byl to P166 MMX), zglosil sie tez jeden zawodnik z £a,czem statym. Przynaj- 
mniej nie bylo problemu z komputerami - sprzet by! dobry i sprawdzony 
w küku nieoficjalnych pröbach. Udal sie tez eksperyment - w rozgrywkach 
bierze udzial jeden gracz z Nowego Jorku. Chociaz obawialem sie ..niskiego 
komfortu grania", wszystko wypadlo nadspodziewanie dobrze i Roki zostal 
dola.czony do grupy „A". Wracajqc do konfiguracji komputeröw: tutaj „nie ma 
przebacz" - albo masz dobry komputer, albo konczysz kariere. Pewnie 
dlatego grajacych regularnie i podla.czonych do Internetu jest malo, 
a w poröwnaniu na przyklad z kwakerami - bardzo malo. Jednak nie trace 
nadziei. ze niedlugo modern bedzie tak samo popularny jak CD-ROM i na 
kolejna edycje turnieju zglosi sie nie 12, ale 112 graczy. Czego Warn i sobie 
zycze. Nastepna czesö Raportu - za miesiqc. 

Bimber F-22 ADF HO Webmaster 
kupczulvalhalla.com.pl 

Strona turnieju: http://vrww.valhalla.com.pl/skrzydla/f22hq/turniej 

Pierwszy turniej symulotniczy juz ruszyt. Wszystkich zachecam do kibicowa- 
nia reprezentantowi AG: Gunmanowi. Trzymamy kciuki! 

Chyba rozwia,zal sie prawdziwy worek z turniejami - nie, zebym mial cos 
przeciwko, wrecz przeciwnie, kazdy turniej symulotniczy znajdzie miejsce na 
lamach AG. Tym razem zajmiemy sie turniejem WarBirds (informacje o grze 
w dziale Internet str. 66). Oddaje glos organizatorowi. 

Polski Turniej WarBirds 

WarBirds, symulator produkcji I-Magic, w chwili obecnej bez wa.tpienia 
jest najlepsza. grq multiplayer, zajmujqca. siq klasycznymi samolotami 
z okresu II wojny swiatowej. Niestety, w polskich warunkach, przy oplacie 
okolo 2 USD za godzine, mozna Xe zabawe nazwaö ekskluzywna.. Poniewaz 
WarBirds, ze wzgledu na znakomicie odtworzone wiasciwosci poszczegbl- 
nych samolotöw i ladna, grafike (pod 3Dfx). wart jest blizszego poznania, 
zdecydowalismy sie zorganizowac Polski Turniej WarBirds, w ktörym bez 
zadnych dodatkowych kosztöw (nie licza,c haraczu dla TPSA) kazdy moze 
spröbowac swoich umiejetnosci pilotazu. Przy okazji ma zapewniona. 
wspaniala, zabawe. 

Turniej bedzie sie rozgrywal systemem pucharowym, w walkach jeden na 
jednego (Head to Head). Ciekawostka. jest praktycznie pelny wybör samolotöw 
mysliwskich (z jednym wyja.tkiem - Me-262). Regulamin Turnieju. formularz 
zgloszenia oraz inne informacje mozna uzyskac pod adresem: http:// 
www.elknet.pl/warbird/. Opröcz rozgrywek tumiejowych bedzie takze _pocze- 
kalnia" - tu znajdzie sie sparring-partneröw do HtH albo wingmana do online. 
Czekamy na zgloszenia - Eiczymy na wszystkich entuzjastöw symulatoröw, 
a specjalnie interesuja^cych si^ II wojna, swiatowaj 

Organizatorzy: PikAce (dartyro@elknet.pl) 
oraz -Kosa- (-kosa-@elknet.pl). 

Ze swojej strony dodam. Ze zapowiada sie wspaniala zabawa. A teraz dla 
wszystkich, ktörzy chcieliby wypröbowaö swe sily w WarBirds, przedstawiamy 
nadeslany przez jednego z organizatoröw poradnik dla adeptöw trudnej sztuki 
latania w WB. Co prawda dose pobiezny, ale przeciez AG nie jest z gumy 
(Erectus ma cear „TeTe z gumy", ale nie chee si§ podzielic. Buuuu.). 

WarBirds - jak zaezac? 

WarBirds to dla milosniköw symulaeji walk powietrznych niezwykle 
fascynuja.ca gra. Jednak wirtualne przestworza sa. bardzo nieprzyjazne dla 
poczajkujacych graczy. Aby ulatwic im - trudne zazwyczaj - pocza.tki, 
przedstawie kilka rad z wtasnego, sporego bagazu doswiadezert (röwniez tych... 
pouczajqcych). 

Na pocza.tek sprawa najwazniejsza: trening. Przed pierwszymi pröbami gry 
online czy H2H warto spedziö kilka godzin w trybie offline, poznajac wiasciwo- 
sci samolotu (ba.dz kilku samolotöw), ktörym cheemy lataö, a takze model lotu 
zastosowany w WB. Jest uwazany za najlepszy - jak do tej pory - w grach tego 
typu, ale tez ma swoje „kruezki", z ktörymi warto sie zapoznaC. Na poczatku 
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najbardziej zaskakuje moment zyroskopowy smigla, powodujacy „zjeZdzanie" 
samolotu z pasa podczas startu (trzeba kontrowac stetem kierunku) i tzw. 
.kompresja" - utrata skutecznosci steröw podczas nurkowania »duza szybko- 
scia. Kazdy samolot inaczej zachowuje sie w locie. ma inna widocznoäö, 
uzbrojenie i odpornosc na uszkodzenia, wiec dobra znajomosc swojego 
.wierzchowca' jest rzecza podstawowa. 

Druga wazna rzecz to trening strzelania. Wedhig mnie to najwazniejsza 
- i bardzo trudna - umiejetnoöc, na ktöra. skladaja sie dwa elementy - 
odkiadanie wtasciwej poprawki (mozna to niezle przecwiczyö w trybie offline) 
oraz przewidywanie toru lotu przeciwnika (to niestety przychodzi wraz 
z doswiadczeniem). 

A teraz troche teorü. Specjalisci wyrözniaja. dwa rodzaje walk powietrznych: 

„Angles flght" - walka o wyrobieme sobie pozycji do strzahi z zastosowa- 
mem ciasnych manewröw, w uproszczeniu czesto nazywana walka. kolowa. („turn 
and burn", a takze „TnB", „turnfite", .stall fight" - hehe OK, l'll shut up now). 
Wynik zalezy przede wszystkim od zwrotnosci samolotu, no i orientacji pilota, 
Takie starcia sa domena, lekkich maszyn o wzglednie stabych silnikach - tych 
z pocza.tku wojny. Pözniejsze maszyny (uwaga - nie wszystkie!) zazwyczaj nie 
skrecajg zbyt dobrze, a pröby zmuszenia ich do tego moga sie skonczyc 
przeciagnieciem i korkociagiem. 

„Energy fight" to walka, w ktörej przeciwnicy tak manewruja. aby uzyskaö 
tzw. przewage energii 1 wyrobic sobie pozycje do ataku z przewaga wysokosci 
(ten rodzaj ataku z angielska zwany jest „boom and zoom* - „BnZ"). Taki atak 
czesto zmusza przeciwnika do zrobienia gwaitownego uniku (czyli dalszego 
zmniejszenia energii) - mozna wtedy bezkarme ponawiac ataki, az do skutku. 
Najlepsze w tego typu walce sa samoloty z konca wojny, o duzej predkosci 
i przyspieszeniu. a takze niektöre samoloty z troche slabszymi silnikami, ale 
dobrym wznoszeniem sie. Trzeba przy tym pamietaö, ze energia zalezy od 
dwöch czynniköw - predkosci (energia kinetyczna) otaz wysokosci (energia 
potencjalna). Wszystkie gwaltowne manewry - zwlaszcza ostre, „zaciagane" 
zakrety - prowadza do szybkiej utraty predkosci i wtedy przeciwnik uzyskuje 
przewage. 

Uff... Po wstepie teoretycznym pora na rady praktyczne. Dia uproszczenia, 
od tej pory bede uzywal skrötu „AF" dla okreslenia „angles fight", a „EF" dla 
okreslenia „energy fight". 

Gra jeden na jeden w trybie H2H 

Walka jeden na jeden jest znakomitym tteningiem, pozwalajacym zdobyc 
doäwiadczenie przed gra online. Ma röwniez te zalete. ze uwidaczniaja. sie 
w niej wszystkie „teoretyczne" aspekty walki powietrznej. 

Wybierzmy samolot, ktöry - po pierwsze - lubimy i znamy, po drugie - daje 
nam szanse w walce z samolotem przeciwnika. Iloäc paliwa (wptywa na ciezar, 
a wiec wlasciwosci lotne samolotu) na ogöt ustalamy z przeciwnikiem, jeäli nie, 
to warto wziac najmniejsza. rozsadna wielkosc (np. 25%). „Convergence" nalezy 
ustawic na 200-250 jardöw, z tego dystansu wiekszoöc strzalöw jest skutecznych 
(odpowiada to odleglosci 2 na ikonie przeciwnika). 

Taktyka, jaka, powmnismy wybrac, wymka z poröwnania mozliwoöci 
samolotöw. Niektöre samoloty nadaja. sie wlasciwie tylko do walki jednego 
rodzaju (np. dla Ki-43 bedzie lo AF, dla FW-190 - EF). Sa tez samoloty 
.umwersalne", nadaja.ce sie do walki obu rodzajöw (Spitfire. P-38, Ki-84). 
Pamietajmy, ze czesto nawet drobne röznice w mozliwosciach samolotöw maja 
znaczenie. 

Dose specyficzny sposöb modelowania silniköw w WB powoduje, ze 
mozemy dowolnie diugo uzywac bezkarnie 100% mocy * WEP [rodzaj 
dopalacza, pod klawiszem F10 - TopGun]. Generalnie. jest to najlepsze 
ustawienie (röwniez w walce kolowej). Typowe sytuacje, w ktörych zmniejszamy 
moc, to atak z nurkowania (gdy istnieje obawa „kompresji") i ewentualme 
desperackie uniki, gdy chcemy przeciwnika siedzacego nam na ogonie 
doprowadzic do „przestrzelema*. 

W tym krötkim tekscie nie ma niestety miejsca na opisywanie typowych 
manewiöw stosowanych w walce, zreszta z czasem kazdy pilot „wynajduje" 
i doskonali swöj wlasny sposöb latania. Tu warto podkreslic jedno - „zgubiö" 
przeciwnika, kt6ry usiadl nam na ogonie i dysponuje röwnie zwrotnym 
samolotem, jest oczywiäcie bardzo trudno - nalezy za wszelka. cene unikac 
takiej sytuacji. Gdy jednak tak sie zdarzy, wykorzystujrny mozliwoSci naszego 
samolotu. Jesu jest szybszy - mozna uciec, nurkujac i (lub) uirudniajqc 
strzelanie przechylami samolotu woköl osi podluznej - zadnych zakretöw! Jeäli 
lepiej sie wznosi, dobra opcja jest spiralne wznoszeme (uwaga - nie przecia- 
gnacl). 

Kolejna sprawa to psychika - rozsadek i cierpliwosc. Wszyscy doswiadczeni 
piloci wiedza., ze sposöb EF jest skuteczniejszy w walce, jednak wyrobieme 
sobie przewagi energii wymaga troche czasu. Poczatkujacych pilotöw latwo 
poznac po tym, ze - ostro skiecajac - staraja sie za wszelka cene od razu 
wejsö na ogon przeciwnika. Po krötkim czasie obaj piloci schodza nisko nad 
ziemie i walka ogranicza sie do seni zakretöw, w ktörych wygrywa (na ogöi) 
zwrotniejszy samolot. Walka doäwiadczonych pilotöw wyglada zupelnie inaczej 
- czesto po kilku minutach toczy sie znacznie wyZej, niz sie zaczeia, 



Gra online 

Tutaj tylko dwie uwagi; sprawa robi sie naprawde ztozona, a kazdy lot jest 
inny. Nie tu nie zastapi wlasnego (boleänie zdobywanego) doswiadezenia. 

W odröznieniu od trybu H2H, tutaj w poblizu jest zazwyczaj wielu przeciwni- 
köw... Wazna jest wiec umiejstnosc szybkiego orientowania si$ w sytuacji. 
Trzeba sie rozgladaö, rozglqdac i jeszcze raz rozgladac! Szczegölnie wtedy, 
gdy siedzimy jednemu przeciwnikowi na ogonie - zaabsorbowani poscigiem 
stanowimy latwy cel dla innego... Czesto bedzie nas podehodzit od strony 
.martwych" pöl widzenia, a wiec „wezykowanie" w celu sprawdzenia sytuacji za 
ogonem jest na miejscu, nawet (a moze zwlaszcza) w pobhzu wlasnego lotniska 
- czasem wrög czatuje tarn na latwy .kill".., Z tych samyeh powodöw jeszcze 
wazniejsza staje sie przewaga energii, znalezienie sie nisko nad ziemia 
w obeenosei przeciwnika z reguly koriezy sie smiercia * nawet doskonala 
zwrotnosö samolotu rzadko tu pomaga. Dotarcie w rejon walki na duzej 
wysokosci p02wala na spokojna. ocen$ sytuacji i ewentualny manewr „oderwania 
sie od przeciwnika", gdy zrobi sie zbyt goraco. 

Podczas tych kilku lat, ktöre minery od powstama WarBirds, piloci stworzyli 
specyficzny slang. skladajacy sie przede wszystkim ze skrötöw (ale nie tylko). 
Slang umozliwia szybkie porozumiewanie sie, bez konieeznosei wstukiwania 
tasiemcowych wiadomosci. Przykladowo: „otw 6 hvy jug eia 2 min" oznacza 
„lece nad lotnisko 6 w P-47 z bombami, b$de za 2 minuty". Warto ten slang 
poznac, inaczej trudno zrozumiec. co dzieje sie woköl nas. Na poczgtek 
najwazniejsze sa tzw. six calls - ostrzezenia, ze atakuje nas (zazwyczaj od tylu) 
przeciwnik. Jesli jesteö pilotem -xxxx-, 1 zobaezysz w buforze tekst w rodzaju 
„-xxxx- 666" to prawdopodobnie czas na unik... Po skutecznym uniknieciu ataku 
male H thx" jest zawsze na miejscu, röwniez wtedy, gdy usryszymy „clr, -xxxx-", 
oznaczajace, ze kolega wlasnie zdjql nam wroga z ogona. 

I na koniec jeszcze jedna rada. Uczmy sie na cudzych bledach! Istmeja 
setki stron WWW prowadzonych przez pilotöw WB, z poradami i informaejami 
na temat wszelkich aspektöw gry. Niektöre napisali znakomici piloci wirtualni, 
majaey na swoieh kontach „wylatane" tysiace (tak!) godzin. Oficjalne strony 
WarBirds - http://www.imagiconline.com/games/warbirds/ - to äwietny punkt 
wyjsciowy do poszukiwart. 

Cya all, and check 6! 

-kosa-, F/Lt RAF 303 Squadron (Polish) 

Moral z tego taki: „Uczitsja, uezitsja i jeszcze raz uczitsja" (nie myslalem, ze 
kiedykolwiek uzyje tego zwrotu). Teraz wiec bedzie troche o nauce i trenowa- 
niu. Kilkakrotnie juz wspominalem w Gamblerze o treningach w Granecie, pora 
na konkreiy. 

Poniedzialek w Granecie 

W kaZdy niemal poniedzialek okolo godziny trzeciej po poludniu nasza 
redakcyjna tröjca lotnicza zjawia sie w miejscu szczescia i rozpusty, czyli 
w warszawskim Granecie. Lokal ten, umiejscowtony w bloku przy ulicy Pereca 2 
(kilkanascie metröw od gietdy przy Grzybowskiej w kierunku Ronda ONZ), 
wyposazony jest w siec komputerowa, Skiada sie na nia, kilkanascie Celeronöw 400 
(hehe) z 3Dfx. Miejsce to na ogöi okupuja wszelkiego rodzaju kwakowcy, ale 
tego jednego dma ich dominaeja zostaje zachwiana. Obecnie najwiecej czasu 
poäwiecamy na granie w Su-27 v. 1.5. Jeäli zjawi sie wiecej chetnych do grama, 
zapis potyczek bedzie mozna obejrzeö w KPW. Od czasu do czasu pogrywamy 
tez w WarBirds lub Dawn of Aces. 

Teraz kilka spraw lechnicznych. Komputery udzwigna wszystkie nowe 
symulatory, wiec nie ma potrzeby zastanawiac sie, czy dany produkt bedzie 
chodziö odpowiedmo szybko, czy nie. Blazej (wlasciciel Granetu) pozwala 
podiaezac do komputeröw wlasne joye, wiec nikt nie bedzie sie skarzyc na 
brak wygody, Aby z nami zagraö, najlepiej skontaktowaö sie przez e-mail lub 
zapytac na miejscu - Blazej udzieh informaeji. Teraz mniej pizyjemna kwestia 

- odplatnoäc; godzina grania kosztuje 6 zl. Ktos powie. ze to sporo. Moze i tak, 
ale godzina gry w Internecie jest minimalnie tahsza, a komfort grania mniejszy 

- w Granecie nie ma opözniert, mozna porozmawiaö „na Zywo", latwiej sie 
polaczyö. Zapraszam wszystkich mieszkahcöw Warszawy i okolic w kazdy 
poniedzialek do Granetu! 

Jesli znacie w innych miastach Polski röwnie przyjazne dla symulotniköw 
miejsca, to napiszeie o nich. Taki materiat na pewno opublikujemy w AG. 
gan. TopGun (topgun@gambler.com.pl) 

PS Wlaänie wyslalem do naszego webmastera materiary na AG Online, wiec 
strona powinna juz byc dostepna. Znajdziecie tarn wiele aktualnych informaeji 
oraz teksty, na ktöre zabraklo miejsca w numerze. 

PPS Pierwsza czesc obszernego poradnika dla wirtualnych pilotöw w dziale 
Opisy na str. SO. 
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RIVA TNT-killer? 

RIVA TNT przez küka miesie;cy cieszyla sie 
mianem najszybszego ukladu graficznego 2D/3D. 
Wszystko jednak wskazuje na lo, ze zdeklasuje ja. 
najnowszy uklad ATI RAGE 128 - o ile ATI 
dotizyma obietnic i uklad bedzie sie spisywal tak 
dobrze, jak wynika z podanych parametröw. 

RAGE 128 to dose lypowy uklad graficzny typu 
_combo": 128-bitowy. akceieruje grafike. plaska. 
w Windows, przestrzenna. w gtach i jest w petni 
zgodny z VGA. Jest jednak zbudowany z 8 milionöw 
tranzystoiöw (wi^cej niz RIVA TNT czy nawet sam 
procesot Pentium III). ma zintegrowany uklad RAMDAC o szybkosci 250 MHz 
oraz obshiguje az do 32 MB pamieci (!) SDRAM lub SGRAM - wiecej niz RIVA 
TNT (maksymalnie 16 MB). Moze pracowac w rozdzielczosciach do 1920-1200 
ptzy 32-bitowym kolorze zaröwno w rrybie plaskim, jak i tröjwymiarowym (RIVA 
TNT: do 1600- 12O0 przy 32 bpp w trybie 3D). 

Lista funkcji 3D jest obszerniejsza niz u konkurencyjnych chipöw - jedynie 
TNT moze sie poszczycic podobnymi mozliwosciami. RAGE 128 ma podwöjne 
uklady teksturujaice (jak RIVA TNT czy Voodoo*), moze wiec nakladac dwie 
tekstuty na jeden wieloka.1 w jednym cyklu zegara. Ten tzw. multitexturing 
(wieloteksturowanie) pozwala uzyskiwaö efekt zwany Environment Mapping, 
czyli mapowame srodowiska. Dzi^ki memu mozna otrzymaö np. odbicie nieba 
czy pobhskich drzew na masce samochodu (np. Need for Speed III). Wielo- 
teksturowanie pozwala röwmez na bardzo szybkie, dynamiczne oswietlenie. 
widoczne w grach Quake II czy Unreal. 

RAGE 128 ma takze funkcje. odwzorowan wichrowatych (powierzchni) - 
bump mapping. Funkcja la pozwala oddac wiernie szoratkosö czy nieiöwnosc 
powierzchni przedmiotu - umozliwia np, ukazanie chropowatej betonowej sciany 
czy wazonu z wypukrymi wzorkami. Kolejna funkcja. anti-aliasing (krawedziowy 
i catej sceny), eliminuje „schodkowatoÄc" ukofinych krawedzi w trybach 
giaficznych o niskiej rozdzielczosci. 

Do oryginalnych funkcji nalezy tez zaliczyc: sprz^towa dekompresje. tekstur 
(opcji tej nie ma nawet TNT) zgodnie ze standardem S3TC (S3 Texture 
Compression), bufor szablonowy (stencil buffer) o glebi osmiu bitöw oraz 
morfing tekstur. Koäc ma ponadto pamiec podreczna. tekseli (texel cache) oraz 
pikseh (pixel cache), kazda. po 8 kB - znacznle przyspieszaja. animacje 
przestrzenne. 

Pozostate funkcje nowej koöci ATI sa doäc standardowe: sprze^owe 
mapowame tekstur z zachowaniem odpowiedniej perspektywy, zintegrowany 
uklad ustawiajacy tröjkaiy (tnangle setup engine), efekty atrnosferyczne (mgla, 
dym itp.), mapowame MIP, buforowanie Z (bufor Z ma gl^bie 16. 24 lub 32 bity). 

RAGE 128 filtruje tekstury bllinearnie oraz trilinearnie. We wczesnych 
materialach prasowych nie ma nie na temat filtrowania anizotropowego. 
Przedstawiciele ATI podezas konfereneji prasowej w Czechach na poczatku 
pazdziernika (pokazano tarn jedna z pierwszych kart na bazie ukladu RAGE 
128) twierdzili, ze w ostatecznej wersji chipu filtrowanie anizotropowe bedzie 
zaimplementowane. 

Nowy RAGE ma ponadto zintegrowany _prawie-sprzQtowy" dekoder MPEG-2 
(formal zapisu filmöw na plytach DVD). „Prawie-sprzetowy" - bowiem skladaja. 
sie na niego funkcje kompensaeji ruchu (motion compensation) oraz IDCT 
(Inverse Discrete Cosine Transform). Sa to dwa ostatnie (i najwazniejsze) kroki 
dekodowania potoku MPEG-2. Jednak do calkowicie sprzetowego dekodowania 
MPEG-2 brakuje jeszcze küku opcji. Mimo to RAGE 128 bQdzie sobie znakomi- 
cie radziö z odtwarzaniem filmöw z plyt DVD i na komputerach z procesorem 
Pentium II (ktöremu RAGE jest dedykowany) praktycznie nie bedziemy 
potrzebowali oddzielnego dekompresora (np, STB Digital Theater). 

RAGE 128 ma byc produkowany w dwöch wersjach: RAGE 128VR oraz 
RAGE 128GL. Architektura wewne^rzna obu bedzie 128-bitowa, jednak model 
VR bedzie mial 64-bitowa, szyne pamie>ci, zas model GL - petnq, 128-bitowa.. Ten 
drugi bedzie zatem troche szybszy od VR, ale jednoczesnie drozszy. 

ATI nalezy do melicznego grona firm, ktöre produkuja najpierw uklady 
graficzne, nastepnie wlasne karty bazuja.ee na tych ukladach, a w koneu same 
pisza. dla mch sterowmki. Firma ma zatem pelna. kontrole. nad wszystkimi 
mozliwosciami swoieh koäci i potrafi „wycisnaö z nich wszystkie soki". 

Pierwsze karty na bazie ukladu RAGE 128 to ATI XPERT 128 (karta .dla 
Kowalskiego" z 16 MB pamieci bez mozliwosci rozszerzema), ATI RAGE 
MAGNUM (potezna karta z 32 MB pamieci) oraz RAGE FURY (podobna do 
MAGNUM, ale z wyjäciem telewizyjnym). Wszystkie akceleratory beda. 
korzystaly z kosci RAGE 128GL (takze XPERT 128). W Polsce pojawia. sie na 
pocza.tku 1999 roku. Ich ceny maja. byö bardzo konkurencyjne w stosunku do 
kart z ukladem RIVA TNT. 

ATI planujG w najblizazej przyszlosci rozpoczQcie produkeji karty na bazie 
chipu RAGE 128 z wyjäciem telewizyjnym, wejsciem wideo i zintegrowanym 
tunerem telewizyjnym. Bedzie to zatem akcelerator podobny do modelu All-In- 
Wondet Pro (wykorzystujacego uklad wczeöniejszej generaeji - ATI RAGE Pro). 
Nazwa karty nie zostala jeszcze ujawniona. Natomiast kolejna koSc z rodziny 



RAGE, wg zapowiedzi firmy ATI, bedzie miala zintegrowany pamiec (32 MB) - 
wewnatrz ukladu! 

Informacja: www.atilech.ca 

Zywy Sound Blaster 

Otrzymalera niedawno do testöw najnowszy produkt firmy Creative Labs - 
karte? muzyczna. Sound Blaster Live! O urza.dzeniu tym kazdy z Was zapewne 
slyszal, bylo bardzo szeroko reklamowane w kazdym liezaeym sie piömie 
komputerowym. 

Test SB Live! zamiescimy w Gamblerze za miesiac, na razie opisze moje 
pierwsze wrazenia po dwöch dniach zabawy z karta.. 

Live! to ewentualna konkurencja dla kart wspomagajacych Standard dzwieku 
przestrzennego - Aureal 3D (A3D). W tym celu Live! wspiera stWorzonq przez 
Creative specyfikacj§ Environmental Audio („dzwiek srodowiskowy"), ktörej 
rozszerzenia - Environmental Audio Extensions (EAX) - Creative dodaje do 
DirectSound3D. Livel ma dwa niezalezne wyjscia audio: dla pary glosniköw 
przednich i tylnych (podobnie jak Maxi Sound 64 Dynamic 3D czy karty 
z rodziny EWS64). Nowy Sound Blaster ma pelna., niezaleznq kontrole nad 
kazdym glosnikiem osobno, czyli potrafi urmeszczac dzwiek w dowolnym 
miejscu w otaczajacej nas plaszczyznie (nie radzi sobie z diwiQkiem dochodza.- 
cym z göry czy z dohi), W praktyce dzwiek bardzo dobrze slychac z kazdego 
kierunku (znöw: w plaszczyznie), tj. z boköw, przodu czy tylu. jednak rozwia.za- 
nie lo istnieje juz od dawna w kartach Maxi Sound, EWS64 czy Sound Track 
128. 

Co w Live! jest nowe? To, ze jego procesor - EMU 1 OKI ma mozliwosö 
obröbki dzwieku w czasie rzeczywistym. Dzwiek moze byc zatem tlumiony (gdy 
w grze znajdujemy sie w betonowym tunelu), moze mied metaliczny poglos (gdy 
jestesmy w blaszanej ruxze), moze mieö glebokie echo (gdy jesteSmy 
w koäciele) itd. Efekty te symuluje (programowo!) gra Unreal - kto w ma, grai, 
slyszal je juz w praktyce. Do Livel dolqczono nawet pelna. wersje Unreal, 
niestety nie obslugujaca. standardowo EAX. Aby wykorzystac mozliwosci nowego 
Sound Blastera, nalezy sciagnaö z Internetu odpowiedm patch (od wersji 2.17 
poczawszy) - wöwczas przestrzenny dzwiek oraz jego wariaeje w zaleznoäci od 
pomieszczenia beda, wspomagane przez Live! na poziomie sprzetowym, 

Sound Blaster Live! nie zrobil na mnie wrazenia. Podobne efekty dawaty juz 
o wiele tansze karty z procesorem Aureal Vortex. Podobala mi si§ jedynie 
obröbka dzwieku real-time (echo, naginanie czestotliwosci i wierne oddanie 
zachowania sie dzwieku w röznych srodowiskach). Jesu chodzi o mozliwoäci 
muzyczne, to Live! nie ma zadnej pamieci i laduje pröbki instrumentöw 
w formacie SF2 do pamieci komputera. Dolaczony 8-megowy zestaw instrumen- 
töw GM/GS brzmi raezej kiepsko, wi§c jesli ktos chee siQ pobawiö muzykq, 
powimen nabyö inna. karte (chyba ze uda mu sie zdobyc lepszy patch bank dla 
Live!). Cena nowego SB jest bardzo wysoka - piawie 900 zl bruttol Za te 
pieniadze mozna kupiö o wiele potezniejsza. karte, np. jedna, z rodziny Sound 
Track 128. 

Nieswieze uzytki 

Kupilem dzisiaj nowego Gamblera. N-a ptytce zauwasylem küka „niedo- 
ciQgnieö". Chodzi mi konkretnie o wersje pliköw zamieszczonych w Kqciku 
Technicznym: 

1. HZTool - jest juz wersja 12: 

2. PowerSthp - jest wersja 2.28; 

3. Sterowniki generic do Rivy 128 sa jui w wersji 2.77 (to samo dotyczy Rivy 

TNT). 
To wszystkie opöinienia, jakie zauwazylem. Domys'lam sie, ze zawinil dlugi 
cykl wydawniczy. Jeüi ktoä cheiaiby mied najnowsze uzytki, poiecam odwiedziny 
na stronie http://benchmarkceti.com p!/ - naprawde äwietna. Pozdrawiam 

Tomek Rözahski 

Opöinienia te rzeczywiäcie wynikaja, z naszego cyklu wydawniczego. Od 
momentu, gdy oddaj§ gotowy Kacik Techniczny ViZ-owi do pojawienia si$ 
numeru w kioskach uprywa miesiac. W tym czasie niektöre programy (jak 
przytoezony PowerStrip) moga. nawet kilkakrotnie byc aktualizowane. Jeäli wiec 
macie dostep do Internetu i chcecie mieö najnowsze wersje programöw/ 
sterowniköw, radzQ tarn ich szukac. 

Pliki w Kaciku Technicznym sa dla tych. ktörym nie zalezy na najnowszych 
sterownikach (choc miesi^czne nie aa, wcale takie stare !-), nie maja. dost^pu 
do Internetu lub potrzebuja. jakiegos programu/drivera natychmiast - nie maja. 
czasu na poszukiwania w Sieci, Cze.sto nie znacie wielu programöw, wiec 
sygnalizuje ich istnienie w Kaciku Technicznym; jesli sie Warn spodobaja., 
prawdopodobnie nowsza. wersjs znajdziecie w Internecie. 
PiLA (pila ?gambl ar. com.pl) 
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Might & Magic VI - cz. 4, ostatnia 

Castle Darkmoor, Knegspire 1 Alamos. Swia,tynia Baa 
i piramida w Dragon Sand to wielopoziomowe, rozlegle labirynty - 
lazania moÄna s , e w mcn Z gubic j krazyc bez korica. Opisywame 
przejscia krok po kroku mija sie troche z celem, podam wiec tylko, co irzeba 
w danym raiejscu zrobiö. aby wypelnic zadanie. Ogölna uwaga: we wszystkich 
tych lokacjach (z wyja.tkiem Wyroczm, Control Center i Hive) koniecznie stosuj 
czar Lloyd's Beacon. Obszary, ktöre trzeba przebyö, sa. czasem naprawde duze 
j nie jest latwo dotrzec tarn, gdzie sie chce. Jezeli wie<c wiesz, ze bedziesz 
musial odwiedzic jakies rniejsce ponownie, zarzucaj tam kotwice. Jezeli masz 
dwie lub trzy osoby dysponujace tym czarem, pöjdzie Ci latwiej. 

Oracle of Enroth (Free Haven, 

Aby z Domu Rady we Free Haven dostac sie w to miejsce, trzeba najpierw 
wykonac wszystkie zlecenia lotdöw Enroth i zdemaskowac zdrajce. Siedziba 
Wyroczni przypomina baze z filmu science fiction. Przede wszystkim wla.cz 
panel 1 otwörz przejscie na dolny poziom. Kiedy porozmawiasz z Wyrocznia, 
dowiesz sie, ze musisz odnalezc cztery Krysztary (Memory Crystais) i ulokowac 
je na podestach. Odnalezienie kazdego Krysztalu bedzie nagradzane premia. 
w postaci punktöw doswiadczenia. Kiedy odnajdziesz wszystkie Ktysztaty, 
dowiesz sie, ze tylko pewna specyficzna bron moze pokonac najezdzcöw. 
Znajdziesz ja, w Control Center. Najpierw musisz jednak odszukac Control 
Cube wewnattz piramidy na pustyni (Tomb of VARN). 

Castle Kriegspire fBlackshire) 

Gdy przejdziesz przez glöwne drzwi. zobaczysz na pocza.tku zamku cztery 
komnaty (peine wrogöw albo zapelniaja.ee sie nimi, kiedy wejdziesz). Po 
oczyszczeniu komnat odszukaj korytarz prowadzaey miedzy komnatami (mozesz 
zebrac podkowy przy zabitych wrogach - podnosza. umiejetnosci bohateröw). 
W waskim korytarzu na görze, miedzy komnatami, zobaczysz nisze i przycisk 
w kolumnie. Nacismj go, a otworza. sie jedne z zamknietych dotychezas drzwi. 
W to dose dobrze ukryte miejsce mozesz byc telepor towany z innego punktu 
zamku, ale kosztuje to 50 tysiecy sztuk zlota. 

Zejdz na döl i wejdz na achody na zachodzie (zachodnie drzwi nie otwieraja. 
sie), a potem przez drzwi na wschodzie. Tu czeka CiQ nastepna potyczka 
2 minotaurami. Idz korytarzem na wschöd, a potem na poludniu odszukaj 
skrzynie. Jest w nie] Jewelled Egg, ktörego znalezienie to ce! jednego 
z alter na tywnych zadan. 

Kiedy wröcisz, drzwi na poludniu beda. juz otwarte. Jesu pöjdziesz na prawo 
i schodami do göry, znajdziesz pusta, klatke. a w niej dziennik kröla Rolanda. 
Jezeli w döl schodami - gdy otworzysz drzwi. spotkasz kröla Minotauröw 
i zobaczysz dwie dziury w podlodze. Wskocz w jedna, - znajdziesz sie 
w pokoju. Zobaczysz nisze. a w niej Memory Crystal Epsilon. 

W zamku jest jeszcze miejsce nazwane Curaior of Kriegspire, ktöre 
uzdrawia bohateröw za 10 tysiecy sztuk zlota, ale skorzystame z tej mozliwosci 
powoduje utrate reputaeji. W jednej z komnat odkryjesz miejsce nazwane 
Guardian of Kriegspire. Po zaplaceniu SO tysiecy sztuk zlota zostaniesz 
teleportowany na göre, pod kolumne, na ktörej jest przycisk. Mozna sie tam 
dostac zwykla. droga., wi^c nie warlo marnowaö pieni^dzy. 

Przeciwnicy: Agar's Pet, Agar's Monster, Agar's Abomination. Minotaur, 
Minotaur Mage, Minotaur King, Flame Drake, Frost Drake, Energy Drake 

Poziom trudnoici: bardzo wysoki 

Castle Darkmoor (Mire of the Damnedi 

Przesiaduja,ce tu carymi stadami wszelkiego rodzaju Oczy sa. bardzo 
nieprzyjemnymi przeciwnikami. Potrafia. miedzy innymi „rozwiac" wszystkie 
czary grupy, nawet - ochronne. Trudno wymysliö uniwersalna. metode walki 
z nimi, ale przede wszystkim staraj sie jak najszybciej przywraeaö protökcje 
przed zywiolami. Oczywiiscie w takim wypadku najlepiej. aby jeden z bohateröw 
byl Mistrzem Magü Swiatla. 

Idac od wejscia, skieruj sie w döl korytarzem i schodami. Na wschodzie 
i potem na zachodzie trzeba poradzic sobie z potworami, Znowu na wschöd - 
tam znajdziesz skarb. Korytarz na pölnoey prowadzi do komnaty, w ktörej sa, 
kotry zwiekszaja.ee odpornosc, Kiedy wejdziesz na göre, trafisz do duzej 
komnaty pelnej Ogröw oraz Oczu, Kiedy pöjdziesz potem na zachöd i na 
potudnie, skrec trzykrotnie (pölnoc, wschöd, poludnie) - trafisz do ogromnej 
komnaty znöw wypelnionej po brzegi Oczami. 

Stado Liczöw (Lieh) pilnuje znaku. na ktörym sa. slowa: „The crimson 
embers will lead the way". Otworzy sie nisza z dzwignia.. Po przesunieciu jej 
zobaczysz, ze w komnacie na pölnoey wielki niebieski prostopadloscian zmienil 
kolor na czerwony. Kiedy klikniesz na nim, otworzy sie sciana na pölnoey - 
stamtad korytarz prowadzi do sali, w ktörej jest zatrzesienie wrogöw. Wejdz 
potem na rampe prowadzqca. na pölnoc, znajdziesz dwa pokoje z klatkami 
w srodku. Na pölnoey mozesz zabrac sporo butelek z miksturami. Na dole (po 



schodach) zobaczysz komnate z prytami w podlodze. Jesu na nich staniesz. 
pojawia. sie Licze. Przejdz przez te komnate na wschöd, a potem na pölnoc (na 
koneu korytarza znajdziesz czarne mikstury). Potem odszukaj nastepny napis: 
„Glowing embers will lead the way" i znowu porusz dzwignia,. Teraz prostopa- 
dloscian w komnacie z kolumnami zmieni kolor na czerwony. Kliknij na 
prostopadtoäcianie, otworzy sie droga do nastepnej komnaty. 

Przejdz do pokoju z prytami w podlodze i udaj sie na zachöd. Znajdziesz 
tam nie tylko zwyklych wrogöw. ale i samego Kröla Liczöw (Lieh King). Na 
zachodzie jest Memory Crystal Delta - cel Twojej wyprawy. Kiedy klikniesz na 
prostopadloscianie, zostaniesz teleportowany do niewielkiego pokoju. Znajduja. 
sie tam trzy sarkofagi zawieraja.ee losowe magiczne przedmioty - zabrame ich 
obniza reputaeje. Nie röb tego, jezeli Twoi czarodzieje nie sa. jeszcze 
Mistrzami Magü Swiatla. Aby zostaö mistrzem tej dziedzmy magü, trzeba byc 
swietym. Opröcz tego w pokoju znajduje sie Ksiega Liczöw, ktörej zniszczenie 
jest jednym z alternatywnych zadan. 

Przeciwnicy; Ogre, Ogre Raider, Ogte Chieftain, Lieh, Greater Lieh, Power 
Lieh. Flymg Eye, Terrible Eye, Maddening Eye 

Poziom trndnosci: bardzo wysoki 

Castle Alamos (Eel Infested Waters) 

Ten zamek jest (obok Tomb of VARN) najbardziej skomplikowanyrn, 
wielopoziomowym labiryntern - rozrywka na co najmniej kilka godzin. Przede 
wszystkim nalezy tu rozwia.zaö zagadke-haslo (sa. cztery zagadki): 

1, «The first is half the fourth plus one, better hurry or you'H be done" - 

chodzi o litere J. 
3. .The second is next to the third, oh so pretty like a bird" - litera B. 

3. „The third is the Tust of twenty-six, A through Z you'll have to mix" - 
litera A. 

4. „The fourth is eight from the end. Archibald really is your friend" - litera 
R. 

5. „The fifth is twice the second" - litera D. 

Za jednym z drzew nalezy pocia,gna,c dzwignie oraz odnalezc Teleporter 
Key. Teraz skieruj sie na poludnie, w skrzyni znajdziesz Treasure Room Key 
(niedaleko jest zagadka z czwarta, litera.). Ida,c dalej na poludniowy zachöd, 
znajdziesz drzwi otwierane za pomoca, Treasure Room Key, ale nie ma tam 
jakichs szczegölnie przydatnych przedmiotöw. 

Kiedy dojdziesz do drzwi pytajacych o hasio, wstukaj slowo: JBARD. 
W pokoju znajdziesz Memory Crystal Beta (program mylme informuje, ze jest tu 
Memory Crystal Epsilon, choc znajduje sie on w Castle Kriegspire). Jezeli masz 
juz Krysztal. wejdz w teleporter, ktöry przetransportuje Cie do Silver Cove. 

Przeciwnicy: Magyar, Magyar Soldier, Magyar Matron, Sorcerer. Magician, 
Warlock. Fire Beast, Fire Spirit, Fite Elememal 

Poziom trndnosci: bardzo wysoki 

Supreme Temple of Baa 

Od wejscia skieruj sie na zachöd i kliknij na cylindrze. Pojawi sie wtedy 
teleporter la.cza.cy to pomieszczenie z ukryta. komnata. w podziemiach Free 
Haven. W Supreme Temple of Baa mozesz znalezc Memory Crystal Alpha oraz 
pomodlic sie przy oltarzach (altar) Bölu, Ziemi oraz Ognia i zyskac odpornosc 
(*10) przy oltarzach (shrine) Ognia, Wody, Ziemi i Powietrza. 

Na zachöd od miejsca, gdzie znajduje sie Shrine of Fire, trafisz na korytarz 
z odehodzaeymi szescioma komnatami. Przejdz nim - znajdziesz sie 
w komnacie z mostami. Gdy poruszasz dzwigniami przy scianach, pojawi sie 
jeden most i zniknie inny. Musisz opuscic pömocny most i skierowac sie 
pömocnym korytarzem. Tam znajdziesz Memory Crystal Alpha. Pomewaz 
do krysztalu mozna dojsö w miare prosta. droga. i nie trzeba zwiedzac caiych 
podziemi. poziom trudnosci okieslilern tylko jako wysoki. 

Prseciwniey: Acolyte of Baa, Clertc of Baa, Priest of Baa, Devil Spawn, 
Devil Worker, Devil Warrioi. Fire Beast, Fire Spirit, Fire Elememal 

Poziom trndnosci: wysoki 

Tomb of VARN (Draaonsandi 

Ogromna. najwieksza w grze budowla. Po pierwsze - latwo sie w niej 
zgubiö, po drugie - trzeba w odpowiedniej kolejnosci odnajdywac klueze 
i przedmioty. Przy pierwszym zabitym Sentinel of VARN znajdziesz Back Door 
Key. Idz dalej na pölnoc, zobaczysz ogromne Flame Door - potrzebny Ci kluez. 
Na razie musisz wi$c skorzystac z marych drzwi na zachodzie. Dzwignia 
w nastepnym pokoju otwiera sciane - odkryje sie skrzynia. W skrzyni 
znajdziesz pergamin z Ködern Kapitana, Flame Door Key otaz Crystal Skull, 
Teraz mozesz juz przejsö przez Flame Door. Trafisz do komnaty, w ktörej jest 
wysoki poziom promieniowania (czasem obrazenia sa. pochlaniane przez Crystal 
Skull). Znajduje sie lam kilka basenöw, Na kolumnach przeczytasz napisy: .The 
Well of VARN must be keyed last" i „Only the one bearing the key may speak 
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the code'. Niebieski kra^g to wejscie do Studni VARN. nalezy uzyc Kodu 
Kapitana. Przedtem jednak trzeba poznac wszystkie inne kody. 

Skieruj sie na zachöd, tarn trafisz do szerokich korytarzy zalaTiych woda.. 
W niszach czaja. sie gemusze {w kazdej po kilku) - najpierw musisz sobie z 
nimi poradziö. W komnacie zapelnionej Straznikami zobaczysz na pölnocy 
wejscie do Biblioteki. Na pölkach mozna tu znalezc ksiegi magiczne (na lym 
etapie gry w zasadzie niepotrzebne, bo i lak wszystkie czary powinienes znac). 
Obok pölek sq dwie skrytki, ktöre zawieraja. Communication's Code oraz 
Engineer's Code. Znajduje sie tu röwniez skrzynia, ale trzeba miec do niej 
klucz. 

Na dole piramidy sa. ogromne przestrzenie zalane woda.. Tutaj (na görze. po 
schodach) znajduje sie wejscie do Water Temple, niestety musisz rmec klucz 
Oest na nizszym poziomie niz Studnia VARN). Kiedy znajd2iesz sie tarn, nie 
przejmuj sie. Ze nie mozesz dotrzec do miejsca zagrodzonego zaslona.. Musisz 
tylko odnalezö w skrzyni Water Temple Key oraz First Mate's Code. Wröc do 
Water Temple 1 otwörz drzwi (czeka Cie. oczywiscie, walka z wieloma 
Guardianami i Gemuszami), a potem skieruj sie do pokoju na wschodzie. Jest 
tu w skrzyni Bibliotheca Chest Key oraz Navigator's Code. Klucz otwiera 
skrzynke w Bibliotece, w ktörej znajduje sie Doctor's Code oiaz VARN Chest 
Key. 

Teraz wröc do duzej komnaty z basenami (tarn, gdzie jest podwyzszona 
radiacja) 1 wchodz do basenöw (kolejnoöc niewazna), wpisujac hasla (przepisz 
kody z pergaminöw - tak udziwnione. ze trudno zapamietac). Na koncu wejdz 
do Well of VARN i wpisz Kod Kapitana. Studnia otworzy sie. Jestes w miejscu, 
ktöre widziaies przez zaslone. gdy szukales klucza do Water Temple. 

W Studni ldz na pölnocny wschod. W komnacie znajdziesz poszukiwany 
Control Cube (skrzynie otwiera VARN Chest Key). Teraz mozesz juz wröcic do 
Wyroczni i otworzyc sobie droge do Control Center. 

Przeciwnicy: Defendsr of VARN, Sentinel of VARN, Guardian of VARN, 
Genie, Djinn, Efreet 

Poziom trudno sei: bardzo wysoki 

Control Center (Free HaveiO 

Kiedy wröcisz z Control Cube do Wyroczni, wybierz opeje Control Center, 
znajdziesz sie w pomieszczemach peinych futurystycznych automatöw. Na 
poczatku obejrzy] napis powitalny na poludniowo-wschodniej scianie, Potem 
skieruj sie na poludnie i przejdz przez pierwsze drzwi na wschodzie. Odczytasz 
:am informaeje o dzialaniu blastera - dzieki temu wszyscy czlonkowie grupy 
otrzymaja zdolnosc „Blaster", pozwalajaca na uzycie jedynej broni, ktöra moze 
zniszczyc Reaktor. Dalej znajdziesz dwa pokoje z kontenerami, ten pölnocny 
zawiera nowa. brori, Blaster jest szybkostrzelny, ale jezeli trzymasz inng bron, 
szybkosc dzialama bohatera jest dostosowana do tej wolniejszej. Poza tym 
blaster wystrzeliwuje pociski energii, a przed energia. nie mozna sie bronic. 
Dlatego jest skuteczny przeciw wszelkim potworom, Niestety, gdy szkolisz sie 
na eksperta i mistrza, poprawiasz tylko celnoöc, a nie skuteeznosc. 

Tdi dalej na poludnie. Skreö w korytarz na zachöd - w pustym pokoju 
znajdziesz dziennik Wilsona. W skrzyni sa. blaster-karabm i dwa blaster- 
pistolety. W Control Center broni zreszta jest pod dostatkiem, mozesz wiec nie 
zabierac pistoletöw o sile razenia mniejszej niz maja karabiny. W Control 
Center znajdziesz tez zapasowe Krysztaly Pamieci oraz zapasowe Control Cube, 
a bohaterowie zostana. mianowani Super Groobers (gdy przeczytasz pergamin 
znaleziony w jednej ze skrzyrt). Po Control Center trudno sie. poruszac, nie 
lylko dlatego, ze labirynt jest skomplikowany, ale ze wzgledu na obecnoÄö 
wielu Terminatoröw. To obok Supreme Tytanöw najniebezpieczniejsze monstra 
w grze - musisz stale uwazac, aby nie zalatwiry Twej druzyny. 

Przeciwnicy: Patrol Unit, Enforcer Unit, Terminator Unit 

Poziom trudnosci: bardzo wysoki 

The Hive (Sweet Water) 

Przede wszystkim dwie uwagi. W tym miejscu co tydzieri pojawiaja sie nowe 
potwory i nie dziala czar Lloyd's Beacon. Jezeli wiec przez tydzieh nie poradzisz 
sobie w Hive, wszystkie czynnosci musisz wykonac od poczqtku (i zmierzyö sie 
z wrogami). Aby zarzuciö kotwice. nalezy wyjsö na zewnattz. Za glöwnymi 
drzwiami prosto na dole zobaczysz komnate wypelniona. demonami. Najlepiej 
czesö z nich wywabic na korytarz i zaiatwiaö po kolei - jest ich mnöstwo; zejscie 
na döl to samoböjstwo. Drzwi w komnacie na dole nie chea. sie otworzyc, 
Zeskocz w dziure na poludniowym zachodzie i skieruj sie poludniowym 
korytarzem. Kiedy ustyszysz komunikat: „Flush in progress", wszyscy bohaterowie 
doznaja. drobnych obrazert. Znajdziesz dzwignie, ktöra. nalezy przesunaö, 
a w nastepnyra pokoju - duza, czerwona. dzwignie. Gdy ja przesuniesz, druzyna 
teleportuje sie z powrotem do wejscia <na razie nie musisz jej uzywac). Korytarz 
dorowadzi Cie nad duza komnate - zejdz tarn, a potem zeskocz w dziure. tym 
razem na poludniowym wschodzie. Idz, az zobaczysz zielone drzwi. Przejscie za 
nimi prowadzi do wyjscia. Jednak na razie masz tu jeszcze sporo do zrobienia. 
IdZ dalej korytarzem, az w jednym z pokoi znajdziesz dzwignie (w tym samym 
pokoju jest skrzynia z artefaktem Lucius). 



Kiedy dojdziesz znöw do pierwszej komnaty, zeskocz tym razem 
w pölnocno-wschodnia. dziure i idz korytarzem. Znajdziesz skrzynie. a w niej 
Hive Sanclum Key. Po powrocie do komnaty zeskocz w dziure pötnoc- 
no-zachodnia. Na pömoey jest przycisk - weisnij go. a potem idz, az znajdziesz 
sie znowu obok duzej komnaty. W komnacie stan na kracie posrodku 
i zeskocz. Na wschodzie sa drzwi. ktöre otwiera tylko Hive Sanctum Key. 
Na scianie znajduje sie dzwignia powodujaca znikniecie podlogi - dzieki temu 
mozna dotrzec do pokoju z Reaktorem. Ani czary, am zwykla bron nie dzialaja 
na Reaktor - mozna go zniszczyc tylko blasterem. Kiedy to zrobisz, czeka Cie 
walka z demonami oraz, na koncu, z ich Krölowa, O dziwo, nie jest speejalnie 
silnym przeciwmkiem. Za jej plecami znajduje sie sciana - gdy klikniesz na 
niej, zakortczyles gre- Pojawia sie dyplom z punktaeja.. 

Przeciwnicy: Devil Spawn, Devil Worker. Devil Warrior, Devil Captain, 
Devil Master, Devil King, Reactor, Devil Queen 

Poziom trudnosci: bardzo wysoki 



Koniec wreszcie! 



5th Element 



Jacek Piekara 




m 



W glöwnym menu wstukaj kody, a nastepnie wybierz New Game: 



RALPH - wybör poziomu, 
DAVID - nieskonezonose, 
JEROME - oslona, 
OLIVIER - wszystkie typy broni, 
FANETTE - wszystkie przedmioty, 
BENOIT - wszystkie filmy. 
JOEL - wszystkie ko-dy wlaezone. 



äge of Empires: Rise of Rome 

Do wstukania w oknie dialogowym (tarn, gdzie wstukujesz obelgi w trybie 
multiplayer): 

king arthur - zamienia ptaki w smoki (999 HP), 

pow big mamma - nowa jednostka: BabyPrez, czyli dziecko na rowerku 

(500 HP. sila SO. zbroja 10, zasieg 15), 
convert this! - nowa jednostka: sw. Franciszek, razi przeciwniköw bryskawicami 

(25 HP, sila 200, zbroja 0, zasieg 10). 
storrnbilly - nowa jednostka: robot Zug 209 (100 HP. sila 20, zbroja 10, zasieg 

15). 

Caesar III 

W Senacie kliknij na ikonie Cesarza. Nastepnie wyznacz sobie zarobki 
w wysokosci 500 denaröw (Caesar's wage). Po kilku miesiacach, gdy uzbierasz 
juz powazna sume, wejdz ponownie do tego menu i wybierz „Give to the city". 
Kliknij na „All", a potem na „Give". Wybierz ponownie „Give to the city". Nie 
naciskaj ponownie „All"! Przekazywana suma jest taka, jak poprzednio. 
Naciönij wiec jeszcze raz „Give" - Twoje oszczednoÄci zejda. pomzej zera, ale 
nie to, Powtarzaj ie operaeje az do skutku. Potem mozesz wylaczyc ekran 
z Senatem i wröciö do mego, gdy bedziesz potrzebowaö pieni^dzy. 

Deer Hunter 2 

dh2tracker - pokazuje jelenia na mapie i GPS, 

dh2shoot - przenosi Cie w poblize jelenia, 

dh2deadeye - widok z lecacej kuh, 

dh2honey - przywabia jelenie. 

dh2sightin - nakierowuje bron z daleka, 

dh2wnght - latanie. 

dh2doolittle - zwierzeta sie nie plosza., 

camera set crow" - widok z lotu ptaka (zamiast tt wstaw numer), 

camera set deertf - widok oczami jelenia (zamiast # wstaw numer), 

camera set fox# - widok oczami lisa (zamiast # wstaw numer), 

camera set player - normalny widok, 

dh2flash - szybkobiegacz. 

dh2supaflash - superszybkobiegacz, 

dh2thunder - grom. 

dh2hght - bryskawica, 

dh2rain - deszcz, 

Dh2snow - snieg, 

dh2blizzard - szybkie zmiany pogody, 

dh2deerzilla - :) 
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Escape: Or Die Trying 

Po wstukaniu prawidlowego kodu powinien by<S styszalny ctewi^k. 
Do wstukania w menu glöwnym: 

LACRIMOSA - po xozpoczeciu nowej gry i wyborze postaci b^dziesz mögt 

wybraö dowolny poziom gry i dowolny sektor, 
SOPHIA - mozesz grac Sophia,. 
KARMA - mozesz grac Karma. 

W czasie gry nacisnij Esc i wstukaj: 

XUL - energia do pelna, 
BOZ - mana do pelna. 
JBB - pelna moc wszystkich 4 broni. 
MATH - zwieksza moc broni, 

GRABO - podwyzsza poziom Armour, Weapon i Spirit, 
MUMU - zwieksza doswiadczenie do maksimum, 
ALEX - 50 zyc, 
FIK - wszystkie czary, 

V1NCE - dodaje po gwiazdce do kaidego czaru. 

CACHOU - wszystkie ulatwienia plus zwiekszenie poziomu czaröw do 
4 gwiazdek. 

H.E.D.Z. 

Nacisnij T i wstukaj: 

OH MY GOD - God Mode, 

TOO HARD FOR ME - wytacza Sztuczna. Inteligencje. 

Knights & Merchants 

Otwörz okno magazynu, klikajac na Storage Honse Kliknij raz na kazdym 
z podanych przedmiotöw (powinny pojawiaö sie na nich czerwone tröjka.ty): 



Rzad 1, 
Rzad 2. 
Rzad 2. 
Rzad 3, 
Rzad 3, 
Rzad 4. 
Rza.d 4. 
Rza.d 5, 
Rzad 5. 
Rzad 5, 
Rzad 5. 
Rzad 5. 



przedmiot 
przedmiot 
przedmiot 
przedmiot 
przedmiot 
przedmiot 
przedmiot 
przedmiot 
przedmiot 
przedmiot 
przedmiot 
przedmiot 



3 (Wooden Boards) 
2 (Iron Bars) 

4 (Wine Casks) 
1 (Bread) 

5 (Cooked Meat) 
1 (Animal Hide) 
5 (Plate Mail) 

1 (Hand Axes) 

2 (Swords) 
3 (Lances) 

4 (Pikes) 

5 (Long Bows) 



Nastepnie kliknij na pierwszym przedmiocie w szöstym rzedzie (Cross- 
bows), aby do zapasöw magazynowych dodac po 10 sztuk kazdego przedmioru. 
Gdy klikniesz na drugim przedmiocie w szöstym rzedzie (Horses), konczysz 
misje. 

KONKURSY 

KRZYZÖWKA KOMPUTERÖWKA 
- ROZSTRZYGNI^CIE 

Nowy pomysl Gamblera, krzyzöwke, bardzo cieplo przyjeli nasi czytelnicy. 
Do redakcji wpiyneio niemal 600 kuponöw z wpisanym hastem, ktöre brzmialo: 
.Adidas - zapach zwyciestwa". Niemal wszystkie odpowiedzi byly poprawne, 
tylko jeden czytelnik pomyhl sie i zaproponowal: „Adidas - poczuj zwycie- 
stwo"... Widzac takie zainteresowanie, möge zapewnic. ze pomysl nie zostanie 
zarzucony. 

A oto lista szczesliwcöw, ktörzy w nagrode otrzymajg. zestawy koametyköw 
Adidas o wartosci ponad 100 zl (dobranych stosownie do plci zwyciezcöw), 
ufundowane przez firme Coty Polska: Jacek Wicinski Warszawa; Tomasz 
Grochowaliki. Mystakowice; Stanislaw Maslowski. Bydgoszcz; Andrzej Hacas 
Piekary Sla,skie; Joanna Becelawaka, Gtogöw; Krzysztof Maszytowski, Torurt; 
Tomasz Borecki, Bielsko-Biata; Magdalena Balcerzyk. Kalisz: Maciej Meyer. 
Puck; Marcin Letki Ptock. (alx) 



Klub Magic: The Gathering 

Kupon rankingu kait MTG poszerzyl sie o dwie edycje: Sth Edition l Urza's 
Saga. W tabelki nalezy wpisac po piec, wedlug Was najlepszych, kart z danej 
edycji. Wypelniony kupon trzeba wyciqc, nakleic na kartke poczlowa. i przyslac 
do redakcji Gamblera lub wrzucic do urny w jednym ze sklepöw Strefy 51. 
Wsröd glosujacych co miesiac rozlosujemy nagrody ufundowane przez sklep 
Strefa Sl. Pemy ranking znajduje sie na kr^zku Gamblera w kaciku MTG 
(katalog \UTILS\MAGIC\RANKING\). 

White ViZard 





TEMPEST 








EXODUS 




1. 


Cursed Scroti 


41Ö0 zl 


* 


1. 


Cataclysm 


35,30 zl • 


2 


Tradewind Rider 


37,25 zl 


* 


2. 


Halred 


30.15 zl • 


3. 


Reflectuig Pool 


34,25 zl 


* 


3. 


Reciirring Nightmare 


24.00 zl • 


4 


Lmng Deaih 


18.SS zl 


* 


4 


Paladln en-Vec 


23,50 z! - 


5. 


Time Warp 


17.65 zl 


' 


5 


Suivival of ihe Fittest 


20,75 zl • 


6 


Sapphire Medaillon 


12,00 zl 




6-7 


Ertai, Wizard Adept 


18,30 zl - 


7 


Medltate 


10,95 zl 


■ 




Oath of Druids 


18,30 zl • 


8-10 


Commander Greven 11 


Vec 9,80 zt 


- 


8. 


Null Brooch 


17.65 zl • 




Corpse Dance 


9,80 zl 


- 


9-10 


Mirn, Cat Warnor 


14,70 zl - 




Rathi Diagon 


9,80 z! 


- 




Spike Weaver 


14,70 zl * 




STRONGHOLD 












1. 


Mox Diamond 


44,60 zl 


- 








2 


Sliver Queen 


31,35 zl 


• 




■" *—m - . _ 




3 


Volrath's Stronghold 


30,55 zl 


• 




mn 


T/* 


4 


Pursuit of Knowledge 


20,75 zl 


• 




SwMlU 


IIL 


5. 


Silver Wyvern 


16,95 zl 


i 


i 


'WIl ^ 


^w 


6-8. 


Ensnanng Bridge 


15.50 zl 


- 


A 


; fÄThcc 


»atHprini» 




Grave Pact 


15,50 zl 


- 


r 






Soltari Champion 


15,50 zl 


♦ 








9. 


Stronghold Assassin 


12,95 zl 


» 








10 


Awakening 


10.95 zl 


• 











5th Edition 


Urza's Saga 
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Dane glosujacego 








(imle) 






(nazwisko) 




Exodus 


(ulica) 




(kod • miejscowoäc) 






(lelefon z nurr.erem kierunkowym) 






(e-mail) 
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redakcji 



W tym miesiqcu w Reakcjach Redak- 
cji rözniste röznoSci. Mam nadzieje^ ze 
kazdy znajdzie cos dla siebie. Nadal 
sporo piszecie o piractwie komputero- 
wym, ale argumenty za i przeciw na- 
gminnie si^ powtarzajq. 

don Pedro z Krainy Dziwacznych 
Dramaturgöw 

Cyberland 

Komputerowiec nawet na urlopie nie 
moze stracic kontaktu ze swoirn PC. Spa- 
cerujqc nadrnorskimi alejkami na potu- 
dniu Francji, caty czas myslalem o „bla- 
szaku" pozostawionym w domu... Pi^k- 
ny kurort Menton oblepiony byl 
plakatami zach^cajqcymi do odwiedze- 
nia Cyberlandu. Nie wie/: dziwnego, ze 
pewnego wieezoru tarn poszediem. Na 
poczqtku sqdzitem, ze to zwykia kawiar- 
nia intemetowa, jakich w Polsce wiele. 
Mylitem sie^ jednak. 

)ako ze we Fruncji zycie towarzyskie roz- 
wija sie^ noeq, wiec Cyberland czynny byl 



w dziwacznych dla nas godzinach, to jest 
od 16 do 24. Möj przewodnik od razu za- 
znaczyl, ze nie jest to zwykla kawiarnia in- 
ternetowa. To nowy pomysl umozliwiajq- 
cy dostej} do komputeröw takze tym, 
ktörzy na co dzieri nie majq kontaktu z in- 
formatykq. We Francji sprzedaz kompute- 
röw do uzytku domowego przekroczyta 
20% ogölnej sprzedazy PC. Coraz wiecej 
osöb kupuje je do domu z myslq o nauce i 
zabawie, a nie do praey. Sprzedaz nowych 
„blaszaköw" jest w tej chwili wietaza niz 
samochodöw. Mimo lych rewelacyjnych 
wyniköw, jeszcze 80% rodzin nie ma wta- 
snego komputera. Niektörzy obawiajq si? 
nowej technologii, inni nie mogq sobie 
pozwolic. 

Salon w Menton jest otwarty dla 
wszystkich. Zaröwno dla znajqcych do- 
brze informatyke^ jak i dla tych, co chcq 
poznaC tajniki komputeröw i Internetu, 
no i oczywiscie dla zwyklych ciekaw- 
skich. W salonie stoi 25 komputeröw 
podlqczonych do Sieci, a takze sier: lokal- 
na, w ktörej za 20 franköw mozna po- 



grac w StarCrafta, Quake'a II, FIF^ '98 
czy inne gry. Personel zawsze odpowia- 
da na zadawane pytania, doradza przy 
zakupie, a takze uezy obstugi progra- 
möw. Glöwnym celem takiej ekspozycji 
jest zapoznanie iudzi z komputerami, 
Internetem, przekonanie ich, ze to „nie 
gryzie", jak niektörzy wciqz sqdzq. 

GoScie byli zachwyceni. Widziaiem 
ludzi w bardzo röznym wieku, zaröwno 
nastolatköw, osoby dojrzate, jak i staru- 
szköw! Pewna 76-letnia pani powiedzia- 
\q mi: „Dziadkowie przeszli juz przez 
wiele röznych wynalazköw, ale sqdze., ze 
Internet jest najlepszym odkryciem, bo 
daje tak wiele mozliwosci bez potrzeby 
ruszania si£ z domu". Czy u nas w cyber- 
cafe spotkamy kiedys staruszköw siedzq- 
cych przy Internecie? 

Dowiedziatem si^, ze juz w przyszlym 
roku Cyberlandy powstanq w Niem- 
czech, Wloszech i Wielkiej Brytanü. 
Miejmy nadziej^, ze wkrötee taka inieja- 
tywa dotrze do Polski. 

Tomek Majka 



Co z tym Marsem? 

Chcialbym wyrazid pelnq aprobate^ dla 
wst^pniaka „Co z tym Marsem?". Uwa- 
zam, ze redaktor naczelny ABSOLUTNIE 
ma prawo filozofowa<f, ile dusza zapra- 
gnie [no, moze bez przesady - don Pe- 
dro]. Taki rodzaj komentarza bardzo mi 
odpowiada i jestem przekonany, ze inni 
czytelnicy w pelnisi^zemnqzgodzq. Fe- 
lietonowo-filozoficzna forma tekstu lu- 
zno zwiqzanego z grami to swietny po- 
mysi! Gambler ma 90 stron o grach 
komputerowych i ich peryferiach, wi^c 
uwazam, ze taki wst^pniak nie jest zad- 
nym zgrzytem, a pozwala spojrzec na re- 
daktora z nieco innej perspektywy. Sta- 
nowi mity przerywnik mi^dzy jednym a 
drugim tekstem o grach, jest niezym slo- 
ny paluszek tkwiqcy w srodku wielkiego 
pucharu z lodami - dodaje smaku! 

Tyle o formie, czas na tresc. Rzeczywi- 
scie widac sporq rozbieznosd miedzy wi- 
zjq swiata fantastöw a stanem rzeczywi- 
stym. Okazato sie^ ze rozkochanemu w 
skrajnoSciuch rodzajowi ludzkiemu, 
wbrew przewidywaniom futurystöw, la- 
twiej przychodzi redukowac i miniatury- 
zowac ptody post^pu, niz powi^kszac i 
eksplorowac na skale^ mi^dzyplanetar- 
nq. Prosciej dziata sie^ na utamkach niz 
na wieikich liezbach. 

Wojciech Hamerski 

Nie wszyscy autorzy science fiction 
mieii do eksploracji kosmosu stosunek 
peien triumfalnego zadecia. Clarke, Asi- 
mov; van Vogt. Lern (zwiaszcza wswoim 
socrealistycznym okresie, kiedy opiewat 
zalety komunizmu) specjalizowali sie w 
pokazywanlu cztowieka, ktöry ujarzmia 
Jub pröbuje ujarzmic kosmos. Ale juz u 



Bradbury'ego loty kosmiczne nie razq 
pretensjonalnotäq, choc nadal prze- 
strzeri miedzygwiezdna roisie odrakiet, 
jednak sterowanych nie przez „najlep- 
szych z najlepszych", iecz zwyklych Iu- 
dzi. Pamietam znakomite opowiadanie 
Wladimira Szczerbakowa „Czytelnik". 
Pozwole sobie zacytowac jego fragment 
(przeklad /an Belier), ktöry doskonale 
pokazuje, ze kosmos wcaie nie musi byc 
wieJkq, pieknq, meskq przygodq. 



„- Wyfdz, Bradbury musze z tobq 
porozmawiac - grzmiat - (...) to ty 
uwiodies' mnie swoimi bajkami, otuma- 
niies, kiedy bytem maiy Gdybym nie 
pozeraf twoieh ksiazek, to czy przyszio- 
by mi do gfowy ieciec na Marsa, zostaC 
kosmonautq? (...) Tarn nie ma cudöw- 
g/odno i chiodno. Kiedy § w drodze jedii 
skörzane fotele iotnieze. Pomarii wszy- 
scy, co do jednego, bo sköra okazaia sie 
marnq syntetycznq imitaejq" . 



Oceny i ceny 

Pisz^, aby zapytac o dosyc wazny pro- 
blem, jakim jest ocenianie zestawöw gier 
„budzetowych". Ucieszytem sie^ z rubryki 
recenzujqcej produkty stare, wydane po 
promocyjnych cenach. jednak ocena 
93% dla pakietu Total Heaven, kosztujq- 
cego 189 zi, to chyba pomylka! W jego 
sklad wchodzqtrzy gry: Settiers II, Civili- 
zation II i SimCity 2000. Mam Megapak 
8, ktöry kosztuje tyle samo, a zawiera: 
SimCity 2000 Network Edition, Master of 
Orion 2, [agged Alliance: Deadly Games, 
Broken Sword: The Shadow of the Tem- 
plars, iMlA2 Abrams, Return to Zork, 
lack Nicklaus 4, Screamer 2, MechWar- 
rior 2, Atari 2600 Action Pack. SimCity 
jest w obu zestawach, a 9 pozostalych 
gier zamiast dwöch? Wiem, ze nie ma tu 
Civ II i Settiers II, ale stratega powinno 
zadowolic Master of Orion 2. 1 jeszcze |ag- 
ged Alliance z edytorem misji! Wi^c Me- 
gapak 8 powinien dostac 110%, czy tak? 
Poza tym, dlaczego tak nisko ocenili- 
scie Emergency? W recenzji jest troszke^ 
pochwal, wiec dlaczego gra jest ocenio- 
na, jakby byla na pograniezu ztej i zbro- 



dni. O co tu chodzi? Demko Emergency 
mi sie^ podobalo, chociaz nie moglem 
przejSc' drugäej misji. 

Daniel Starnowski 

Oddaje gios sir Haszakowi, ktöry jest 
autorem recenzji Total Heaven: 

„Kazdy strateg docenifakt, ze wzesta- 
wie znajdujq sie gry bardzo wazne dla 
gatunku, czyli Cywilizacja II 1 Settiers IL 
Kiedy sumarycznq cene podzielimy 
przez 3, uzyskamy przecietnq cene 60 
ztotych. Czy SimCity 2000 jest tyle war- 
ta, mozna sie spierac, ale Civ II i Set- 
tiers II - z catq pewnoäciq. Warto tez 
przypomniec, ze Cywilizacja byh sprze- 
dawana wpe/nej cenie do czasu ukaza- 
niasie Civil, a tu mamy gre stosunkowo 
nowq po cenie radykalnie obnizonej. 

Co do oceny Emergency, to surowosö 
Wojtka Setlaka zdziwila nie tylko Ciebie 
[ano-AIxJ, ale musze przyznaö, ze jego 
argumenty $q bardzo przekonujqce i nie 
wystawiajq dobrej oceny autorom gry. 
Chociaz sam pomysl byl zaeny - dlatego 
Emergency otrzymata nagrode za inno- 
wacyjnoäC". 
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Ludzie i ludzlska 

RPG (te „norrnalne", nie kornputerowe), 
Manga, komiksy sqatakowane przez ludzi 
o pewnym stylu myslenia. Tych samych, 
ktörzy atakujq gry kornputerowe. Zli sq 
wszyscy, ktörzy nie uznajqtego, co „oni" (i 
nie chodzi tu o zadnych tajemniczych 
„onych" rodem z X-Files, „oni" sq bardzo 
konkretni), uznajq inne wartoSci, majq 
innq wizje^ swiata i innq wizje. cztowieka. 

Zadna znana mi stacja w Polsce nie 
nadaje programu o grach. Owszem, byt 
na Polonii 1 dowcipny i miry „Escape", ale 
po pierwsze - sama stacja nie jest zbyt po- 
pularna, a po drugie - program zniknqt z 
anteny. [Ale ma wröäc, szczegöry w dzia- 
le Rynek - Abt.] Polsat eksperyrnentowat z 
programem o grach, lecz emitowat go w 
godzinach porannych, wi^czainteresowa- 
nie widzöw byfo niewielkie (w ogöle pu- 
szczanie czegos" miedzy 6 a 12 rano, to do- 
skonaiy sposöb na pozbycie sie. nie chcia- 
nej audycj i) . Dzis" gry nie istniejq w TV. 

Mamy na rynku co najmniej 4 pisma o 
duzym nakiadzie, istniejeogromny rynek 
piracki i o wiele mniejszy rynek legalny, 
kazdy mlody cziowiek ma (albo widziai) 
cho£ jednq gre^ komputerowq. Czy to 
mala? Za mato? Ignorowanie tej dziedziny 
jest czymi niesamowitym! Jednak temat 
nie jest ignorowany calkowicie. „Gry sq 
czyms zrym", möwiq media. Gry niosq 



przemoc, agresje. i stajqsi^ natogiem. „Czy 
z grami nie nalezaloby waLczyc?" (...) 

Podejrzewam, ze cary kiopot w tym, iz 
gry rzeczywiScie prezentujq przemoc, sq 
cz^sto bardzo krwawe. Dia ludzi, ktörzy 
uwazajq, ze czlowiekowi niewiele potrze- 
ba, aby zmienil sie w besti?, to powöd wy- 
starczajqcy, aby gry zlikwidowac. Nas nikt 
nie pyta, na ilu ludziach wyiadowalismy 
swojq agresj^ po sesjach w Quake'u. Za 
nas wypowiadajqsie^ psychologowie. (...) 

Jakas tarn organizacja do spraw obro- 
ny Rodziny (przez duze R, oczywisae, nie- 
stety nie pamietam dobrze nazwy), uzna- 
\a Sied za zagrozenie dla Rodziny. Hm. 
Natög to coi, z czyms* nie mozna zerwacf, a 
kazda pröba zerwania koriczy si? reakcja- 
mi fizjologicznymi. Ilu posiadaczy kont i 
adresöw e-mailowych czuto suchoSc" w 
ustach, poty i oslabienie w wyniku braku 
mozliwosci codziennego sprawdzania po- 
czty? Absurd. A tak na marginesie, ja czu- 
j^ sie^ zle bez ksiqzek, jestem wi^c natogow- 
cem. 

W mediach, kiedy mowa o Sieci, zazwy- 
czaj dominuje ton zagrozenia. (...) Byc 
moze to spadek po latach komunizmu i 
jego oceny swiata. Czarne byto czarne, 
biate biafe, a szare pojawiaio sie^ bardzo 
rzadko. (...) Czytelnik Gamblera jest po- 
strzegany jako zyjqcy w getcie koszmaru, 
jako czlowiek, ktöremu trzeba pomöc. Ba! 
Nawet chronic* go przed samym sobq. (...) 



Demonizuje sie^ to, co zatezy od nas so- 
mych - zwykty sprz^t domowy, Chwyt ten 
pozwala nie möwic o odpowiedzialnosci, 
tylko zakazywac\ Zakazujq nam osoby, 
ktöre „wiedzq lepiej", co jest dla nas do- 
bre. Bo chyba nikt, kto zna Internet nie tyl- 
ko z przechadzania sie^ po stronach wyszu- 
kanych kluczem „sex", nie bedzie möwil o 
zagrozeniu pornografiq. I nikt, kto grat w 
Dooma, Quake'a, Mortala, nie bedzie 
möwti, ze gry rodzq realnq agresje (czyli 
takq, ktöra pozwala wyjsc na ulice^ i doko- 
pac komus) . 

Micha! Speier 

W Twoim liscie fest sporo prawdy J, nie- 
stety, sporo uogölnten wynikajqcych zfak- 
tu f ze chcesznas inaszego swiata bronicza 
wszelkq cene. Tymczasem Sied, jakprawie 
kazde dzieio cziowieka,, moze byc röwniez 
niebezpieczna, Pornografia (zwiaszcza 
pedofilia) w intemecie staia sie zagroze- 
niem ostatnio juz bardzo powaznie trakto- 
wanym przez sluzby bezpieczenstwa USA . 
Rö wniez uzaleznienie od Sied nie /est wy- 
mysfem psycho! ogö w, lecz realnym zja wi- 
skiem, ktöre dotyka sfabszych z nas (choc: 
w Polsce skala problemu nie fest jeszcze f z 
oczywistych powodow, duza). To f co pi- 
szesz o demonizowaniu, do pewnego stop- 
nia jest prawdq, ale mysle, ze lepiej do- 
strzegac demony tarn, gdzie ich nie ma, 
niz obudzic sie jako ich sn/adanie. 



Dostawac cos Jeszcze 

W Gamblerze od dawna toczy si? dysku- 
sja o piractwie. Wypowiadali sie^ zarcVwno 
przeciwnicy, jak i zwolennicy. Podstawo- 
wym argumentem zwolenniköw jest wy- 
soka cena oryginaiöw. (...) Ale zeby z 
tego powodu posuwac* sie do kradziezy? 
Niech czlowiek kupi sobie raz na trzy mie- 
siqce dobrqgre_ do wielokrotnego uzytku. 
Ja na przykhad kupilem Might & Magic 
VI, dostalem ladnq mape^ oraz instrukcj^, 
bez ktörej nie pojqJ:byrn mechaniki gry. 
Gram od miesiqca, a möj zapat zamiast 
spadac", ro^nie. Wcze^niej kupilem Star- 
Crafta, ktöry ma s"wietne opcje gry wielo- 
osobowej, edytor plansz oraz wspaniaie 
kampanie. Kiedy jestem na Battle.net, z 
szyderczym usmiechem patrz^ na wypo- 
wiedzi: „Kto misprzeda za30zlotych CD- 
-KEY?" albo „Ej, podaj mi swöj CD-KEY". 
A ja nie mam takiego problemu. (...) 

Osoby kupujqce oryginat, powinny 
dostawac* cos*, czego nie b^dq mieli pi- 
raci. W M&M VI dostatem mape, a po- 
niewaz nie gratem we wcze^niejsze cz^- 
sci tej gry, bez niej bym sie_ zagubit. Möj 
kolega kupü sobie raz trzy pirackie pro- 
gramy multimedialne. Zaden nie dzia- 
Jal, wi^c poszedi do gos"cia, ktöry mu je 
sprzedat, a tarnten powiedzial: „p... 
si^". Dal 75 zlotych zlodziejowi, a sam 
nie niezyskal. 

Przemek „Akeley" Wöjcicki 



Swieta prawda, ze kupujqcy oryginal kaw festem, jak to bedzie np. z Bafdur's 



powinien dostawad cos', czego piratom 
nie bedzie sie op/aca/o dolqczac, np. ze- 
sta wy map. Byd moze juz niedtugo leka r~ 
stwem na piraetwo okazq sie duze gry, 
zafmujqce 4 i wiecej kompaktöw. Cie- 



Gate. Czy prraci bedq sprzedawac te gre 
(5 krqzköw), skoro jej cena nie bedzie 
mogia bycduzo nizsza od ceny oryginal- 
nego produktu? 



Nie-rzeczywlstosc 

Gralismy kiedys z kumplami w noey w 
Ghengis Khana 2. Okolo 4 rano posta- 
nowilem pofozyc si$ spad. O 7 gral juz 
tylko Kochas - , natomiast ja i Szkot spali- 
Smy (bez sko jarzen !) . Podobno byto tak. 

Biaty (lezqc): Mam masq jednostek i 
masq pieni^dzy! 

Kochas: Co möwiieS, Biaty? 

Bialy: Mam mase^ jednostek i mas^ 
pieni^dzy! 

Kiedy sie^ obudzilem, Kochas wszystko 
mi opowiedziat, a ja nie nie pami^ta- 
tem. Wiem, ze gadam przez sen, ale nig- 
dy nie pamietam snöw. Co sie ze nnnq 
dzialo? Najprawdopodobniej Kochas byi 
^wiadkiem potqczenia swiata kompute- 
rowego z sennymi majakami w mojej 
gtowie. 

Wojciech „Bialy" Kajut 
(wokaj@polbox.com) 



Bez serc, bez ducha 

Zawsze uwazatem, ze Wy, jako „gazecia- 
rze", nie rozumiecie problemöw zwy- 
klych graezy, ze nie obehodzi Was, iz 
ukazujq si? stabsze gry - Wasza robota 
to opisywac* je takie, jakie sq. Myslatem 
tak do momentu, gdy przeezytatem arty- 
kul „Bez serc, bez ducha" . 

Za kazdym razem, gdy czytatem t^ 
dyskusj^ (3 razy) , przezyiem coä dziwne- 
go: przytakiwalem kazdemu zdaniu. I 
tezom Jacka Piekary, z ktörymi sie_ zga- 
dzam, i ripostom, z ktörymi tez si? zga- 
dzam! ZaczqJem si£ zastanawiac, jak to 
jest. Kto ma raej^? Dlaczego zgadzam si? 
ze wszystkimi? I wpadlem: po prostu je- 
steicie mqdrymi ludzmi. Po raz kolejny 
okazato sie^ ze co mqdry powie, nie tyl- 
ko dobrze brzmi - reszta musi sie^ z tym 
zgodzid. 

Wojciech „Bialy" Kajut 
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Dystrybutorzy gier 
z numeru 12/98 



CD Projekt 

00-626 Warszawa 

ul. Marszatkowska 9/15 

tel. (022)825 82 02 

F-22 Total Air War- bd 

Ultimate Strategy Archive - 155 zt 

1PSCG 

00-626 Warszawa 

ul. Okr^zna 3 

tel. (022) 642 27 66 

Bioforge- 25 zt 

Dune 2000- 160 zt 

NBA Live 99- 160 z» 

NHL '99- 145 zt 

Nightiong -bd 

Populous: The Beginning - bd 

L.E.M. 

02-916 Warszawa 

ul. Chochotowska 3c 

tel. (022) 642 99 21, 642 81 65 

Quake II Mission Pack: 

GroundZero- 99 zt 

Looney Tunes Animated Jigsaws- bd 



MarkSoft 
01-872 Warszawa 
ul. Perzyriskiego2 
tel. (022) 663 93 90 
FieldsofFire- 59 zt 
Spearhead- 145 zt 
Tribal Rage- bd 

Mirage 

03-933 Warszawa 

ul. Obroricöw2c 

tel. (022) 616 15 51, 616 15 55 

Colin McRae Rally- bd 

Hexplore- 165 zt 

OptimusS.A. 

33-300 NowySqcz 

ul. Nawojowska 118 

tel. (018) 444 05 60 

ChessmasteröOOO- 155 zt 

Mega 3 Pack- 149 zt 

Montezuma's Return! '- 155 zt 

People's General- 155 zt 

RainbowSix- 159 zt 

Rayman uczy polaka i matmy- 129 zt 



P.U.H. Multicomp 

57-350 Kudowa Zdröj 

skr. poczt. 43 

tel. 0-601 56 24 62 

MAGIX music maker 3.0- 99 zt 

MAGIX Artists Pools- 85 zt 

MAGIX Soundpools- 75 zt 

MAGIX Videopools- 75 zt 

TopWare 

43-300 Bielsko-Biata 

ul. Kamiriskiego 19 

tel. (033) 13 03 16 

Knights & Merchants - 49,95 zt 



bd - brak danych 



Spis ogtoszen 



Albion str. 79 

ArWal str. 42 

AVAX Str. 89 

CD Projekt str. 3 

Creative Labs str. 2 

G.O.R. - Dystrybucja str. 17 

L.E.M str. 11, 97, 99 

L.K. Avalon str. 93 

Maria - Przedsi^biorstwo Produkcyjno-Handlowe...str. 73 
MATT str. 39 



Multi-Styk str. 98 

NTT System str. 11 

Optimus str. 61, 63, 65 

PWN str. 71 

Stawicki str. 100 

Stollwerck str. 59 

Techland str. 68 

TopWare str. 21 

Witex str. 42 
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Gry, ktörych nigdy nie byfo 



Na swiecie powstaje mnöstwo gier. 
Tak duzo, ze pamietamy tylko te najstaw- 
niejsze i najgk>$niejsze (niekoniecznie 
najlepsze) , Nikt nie jest w stunie rejestro- 
wa£, co rnajq w planach przerözne grupy 
developerskie na catyrn Swiecie, zwta- 
szcza ze cz^sto ich pomysly to efemerydy 
o czasie zycia jetki jednodniöwki. 

Trudno wi^c w natloku wrazeri pami£- 
tac* o grach, ktöre nigdy sie^ nie ukazary. 
Jednak kilkanascie tytulöw byio na tyle 
gtoSno reklamowanych i tak dlugo przy- 
gotowywanych, ze gracze i dziennikarze 
do dzi£ pumietajq ich niechlubny koniec 
- lqdowanie w koszu. 

Oczywiscie istnieje rozdzwi^k mi^dzy 
planami firm a tym, czego sie po nich 
spodziewajq gracze. Mato kto przypusz- 
czal, ze seria Eye of Ihe Beholder skoriczy 
sie na trzeciej cze^ci, ze nigdy nie powsta- 
nie kontynuacja ukochanego dziecka 
Briana Fargo, czyli Stonekeep 2 (Inter- 



play zapowiadal premier^ na Gwiazdk^ 
1997 r.), ze nie ukazq sie Master of Ma- 
gic 2 ani Battle Isle 4. 

O oczekiwaniach graczy mozna by 
dtugo pisac, aie skoncentruje sie^ na 
grach, ktöre byty w zaawansowanym Sta- 
dium produkcji. Czasem zresztq trudno to 
ocenic, gdyz firmy nie sq skore do infor- 
mowania, ile czasu i pieniedzy zmarno- 
waty na przygotowywanie i reklamowa- 
nie gry, ktörej petna wersja nigdy nie uj- 
rzala Swiatta dziennego. PostanowHem 
skupic sie ty'ko na grach na PC. Wynika 
to zaröwno z profilu Gamblera, jak i z fak- 
cu, ze o samych zarzuconych projektach 
na Amige^ mozna by napisac spory arty- 
kul. 

Dlaczego umieraja? 

Wstrzymanie procesu produkcji gry moze 
mied wiele przyczyn. Po pierwsze - pieniq- 



dze. Planowany projekt w pewnym mo- 
mencie moze stac s\q zbyt kosztowny jak 
na mozliwosci firmy i w zwiqzku z tym za- 
pada decyzja o wstrzymaniu prac. Po dru- 
gie - moze sie^ okazad, ze osoby odpowie- 
dzialne za danqgre^ odchodzqz pracy i nie 
ma juz komu zajmowad sie tematem. Po 
trzecie - kierownictwo moze zdecydowac, 
ze projekt nie ma szans na kornercyjne za- 
istnienie na rynku, bo na przykiad pojawi- 
to si? wiele gier podobnego typu lub spa- 
da popularnosc tego gatunku. 

Po czwarte - zaprzestanie prac nad 
danym tematem moze byd efektem 
zmian w strukturze firmy. Jezeli przejmie 
jq jakies konsorcjum, mogq zostac* 
wstrzymane prace nad grami konkuren- 
cyjnymi w obr^bie nowo powstalej firmy. 
Po piqte - prace nad projektami mogq 
wlec siq w nieskonczonosd i konieczne jest 
wprowadzanie ciqgrych zmian (grafika, 
engine, scenariusz) . Dqzenie twörcöw do 
doskonatoSci koriczy sie? czasem wstrzy- 
maniem prac. [ednak w takich wypad- 
kach dziefo cz^sto doprowadzane jest do 
korica, chod wyglqda zupelnie inaczej, 
niz przed laty zapowiadali jego autorzy 
(przykladem chocby Ultima IX, Quake, 
Stonekeep, Lands of Lore 2, Dungeon 
Keeper, StarCraft) . Po szöste wreszcie - w 
gre^ wchodzq tak zwane czynniki ludzkie: 
lenistwo, nieodpowiedzialnosc, marno- 
trawienie funduszy. 

Bardzo interesujqcym przykladem, ze 
wzgledy natury moralno-etycznej mogq 
miec wptyw na nieukoriczenie gry, jest 
Thrill Kill. T§ brutalnq gr$ przygotowy- 
wala firma Virgin, ale gdy Electronic Arts 
wykupila prawa do jej produktöw, prace 
nad Thrill Kill zostaty wstrzymane, a sze- 
fowie EA stwierdzili, ze nikomu nie za- 
mierzajq odstqpic praw do tytulu, gdyz 
nie chcq, aby tego typu program w ogöle 
sie^ pojawil. 

Znamy tez przypadki, gdy gry ukaza- 
ly sie^ ale tak jakby sie^ nie ukazaly. Naj- 
lepszym przykladem jest tu Zombieville 
- gm opowiadajqca o przygodach dzien- 
nikarza w^drujqcego po miasteczku za- 
mieszkanym przez zombich. Program 
najpierw prawie dwa lata reklamowa- 
no, aby potem wydac" go jedynie w 2 ty- 
siqcach egzemplarzy, rozeslac" do wy- 
znaczonych sklepöw i maksymalnie 
utrudnic prasie wydanie oceny (nie ro- 
zeslano do redakcji zadnych materia- 
töw). Co zabawne (a moze tragiczne), 
gry nie mozna byto ukonczyd bez patcha 
dost^pnego tylko w lnternecie, o czym 
gracz przekonywal sie^ juz po 15 minu- 
tach zabawy. 

Gwiazdy jednej nocy 

Wyliczanie gier, ktöre zakonczyry swöj 
zywot, zanim ktokolwiek zdotat w nie za- 
grad, zacznijmy od Into the Shadows. 
Rolling demo gry produkowanej przez 
szwedzki team Triton (znany poprzednio 
z atarowskiej i amigowej sceny) zachwy- 
cilo wielu graczy, producentöw i dzienni- 
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Pomysiy grup developerskich to czesto efemerydy 
o czasie zycia fatkl jednodniöwki. 

karzy. Into the Shudows miata byd w za- 
mysle autoröw podobna do popularnego 
dzis" Die by the Sword, czyli „third person 
dungeon slasher" . Bohater to facet z wiel- 
kim mieczem wyrzynajqcy w pieri w 
mrocznych labirynlach setki szkieletöw, 
zombich i innych monströw. W roku 1996 
efekty graficzne budzity ogromny szacu- 
nek. Przewidywano, ze b^dzie to czofowa 
gra sezonu (demo zostato w calosci napi- 
sane w asemblerze) . 

lednak karieru Into the Shadows za- 
koriczyla sie^ na wyzej wspomnianym 
rolling demo i nigdy nie powstata gry- 
walna wersja demonstracyjna. Triton 
przystqpit do grupy firm europejskich 
nazwanej Scavenger (Amok, Scorcher), 
a dystrybucjq Into the Shadows mial za- 
jqc sie^ jeden z rynkowych rekinöw, czyli 
GT Interactive. Mimo to 21 lipca 1997 r. 
oficjalnie ogtoszono, ze prace nad Into 
the Shadows zostajq przerwane. Do dzis" 
niektörzy wierzq, ze gra nigdy nie miata 
sie^ ukazad i jej rolling demo byJo tylko 
formq rekiamy szwedzkiej grupy auto- 
röw. Firma Scavenger w ogöle miata pe- 
cha. )ej nast^pny projekt, Terminus, 
röwniez nie doczekal sie. realizacji, ale 
jego gtöwny twörca pracuje wlasnie nad 
grq Messiah, wykorzystujqc elementy 
zarzuconego projektu. 





Into the Shadows 

Zaröwno mitosnicy strategii, jak i 
przygodöwek z napi^ciem czekali na 
Warcraft Adventures - gre^ ktörej akcja 
miata sie^ toczyc w swiecie znanym ze 
stynnych RTS-öw serii Warcraft. Gtöw- 
nym bohaterem byl wychowany przez lu- 
dzi mtody ork, a gra przypominata pro- 
gramy powstajqce w LucasArts (r^cznie 
rysowanu, dwuwymiarowa, bogata w 
szczegöly grafika). Firma Blizzard na- 
wiqzata wspötprace^ z rosyjskim teamem 
z Petersburga, gdzie przygotowano kon- 
cepcje. artystycznq oraz animacje. Opröcz 
tego nagrano setki godzin diaiogöw przy- 
gotowanych przez profesjonalnych akto- 
röw. 

Prace nad grq przediuzafy si$, akcji 
zarzucano nadmiernq liniowos*c. W kori- 
cu projekt zostai wstrzymany, mi^dzy in- 
nymi na podstawie opinii specjalnej gru- 
py testeröw pracujqcych dla Blizzarda. 
Blizzard chce byd kojarzony z grami no- 
wej generacji, natomiast Warcraft Ad- 
ventures byta zwyklq przygodöwkq, nie 
wnoszqcq nie nowego do gatunku. Co in- 
teresujqce, prace byly tak zaawansowa- 
ne, ze gre^ mozna byto przejsc od poczqt- 
ku do korica. Jednak, jak möwi produ- 
cent Bill Roper, historia opowiedziana w 
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Warcraft Adventures nie pöjdzie catkowi- 
cie w zapomnienie. Bycf moze niektöre 
rozwiqzania zostanq wykorzystane w za- 
planowanych grach, opowiadajqcych o 
swiecie, w ktörym trwa wojna mi^dzy 
ludzmi a orkami. 

Na wiosne^ 1997 r. miata si§ ukazad 
gra Planetfall przygotowywana przez 
Activision (na jesieni 1996 r. ogtoszono, 
ze jest juz gotowa w 30%). Szefem pro- 
dukeji byt Gary Wagner - mitosnik przy- 
godöwek i gier akcji, ktöry postanowit w 
Planetfall polqczyc te dwa gatunki. Gra 
miata byc pierwszq przygodöwkq zreali- 
zowanq w srodowisku 3D, z pelnq swo- 
bodq ruchu oraz tröjwymiarowymi po- 
staciarni. Byta planowana jako komedia 
przygodowa, w ktörej mianowany przez 
pomytke^ na Hyper Admirata bohater 
musi ocalic galaktyk^ przed ztymi robo- 
tami Zenji. Twörcy nie cheieli tworzy<f 
przeci^tnego progmmu, ich ambieje po- 
wodowaty coraz wiejksze opöznianie si^ 
projektu, az w koricu prace przerwano, a 
cze^sc programistöw wtqczyta si? w two- 
rzenie Dark Reign oraz Buttlezone. 

Röwniez na poczqtku 1997 r. mielis'my 
zobaezyc gr^ zatytutowanq Athanor, zre- 
alizowanq przez franeuski oddziat Psy- 
gnosis. Miata tqczyc elementy gry przy- 
godowej i gry akcji (möwito si£, ze moze 
byc godnym nast^pcq Alone in the 
Dark), a jej fabuta nawiqzywata do egip- 
skiej mitologii. W roku 1996 dziennikarze 
zwracali przede wszystkim uwage na re- 
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Niektorzy do dzis wierza. ze rolling demo gry Into the Shadows 
byto tylko forma reklamy szwedzkiej grupy Triton. 
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welacyjnq grafike^ 3D (jej jakosc poröw- 
nywano z jakoSciq graf iki Mysta) , og rom- 
ny swiat oraz bogate mozliwosci prowa- 
dzenia walki. 

Ubiegle lata nie byly dobre dla müo- 
sniköw role-playing (na szcz^scie rok 
1999 b^dzie prawdopodobnie dla RPG 
tym samym, co lata 1997-98 dla RTS- 
-öw). Realizacja wielu projektöw przeciq- 
gala si§, inne nie spelnily oczekiwari, 
produkcj? jeszcze innych - zarzucono. W 
roku 1995 mialem okazje^ grac w bardzo 
rozbudowane demo Seventh Sword of 
Mendor - programu wegierskich autoröw 
pisanego na zamöwienie firmy Grand- 
slam. Gra przypominala troche^ pözniej- 
sze czesci cyklu Might & Magic, stworzo- 




Warcraft Adventures 

no w niej rozbudowany System charakte- 
rystyk bohateröw oraz bogaty swiat 
(250 m 2 map, 22 podziemia, 5 miast, 125 
gatunköw potworöw, 100 czaröw podzie- 
lonych na dwa systemy). Obiecywano 
röwniez rozbudowanq fubule^. 




Athanor 



Röwnie wielkim projektem miala byc 
gra Northlands przygotowywana przez 
QQP, Iqczqca elementy role-playing i 
strategii. Autorzy zarnierzali stworzyc zy- 
jqcy wlasnym zyciem swiat, z akcentem 
potozonym na silnq interakcj^ z nim gru- 
py bohateröw. (ednq z najciekawiej zapo- 
wiadajqcych sie^ gier role-playing byla 
Hunters of Ralk. Niestety, nie wiem nie 
na temat jej wyglqdu oraz fabuly, ale jed- 
na wiadomosd elektryzowuia wszystkich 
mitoSniköw RPG: autorem scenariusza 
mial byc legendarny twörca systemu 
D&D (a pözniej AD&D) - Gary Gygax. 



„Wspaniala gra, chyba najciekawsza 
pecetowa zapowiedz targöw" - tak w re- 
lacji z wiosennej edycji ECTS (1995) pi- 
sat Alex o grze Citizens: Backwater 
Affairs firmy MicroProse. Giöwny boha- 
ter, aniol, opiekuje sie^ malym miasteez- 
kiem. Widzi mieszkaricöw podezas co- 
dzienych zajed, wie, o czym myslq i jaki 
jest stan ich dusz. Ma za zadanie walczyc 
ze Ztem przez poprawianie hurnoröw 
mieszkaricöw oraz kierowanie ich mysli 
w strone^ dobrych i pozytecznych rzeezy. 
Bohater mial röwniez wplywac na pogo- 
de. - m.in. od niej zalezaty nastroje mie- 
szkaricöw. 

MicroProse zawiodlo nadzieje nie tyl- 
ko Alexa. Zawieszenie prac nad Star 
Trek: First Contact z pewnosciq wywo- 
iato rozpaez wszystkich Trekkies. Gra 
opowiadala o tym, jak stynny statek En- 
terprise opanowali Borgowie, a zada- 
niem graeza (moze prowadzic" dysponu- 
jqcych odmiennymi umiej^tnosciami 
Geordi, Date^ lub Worfa) jest odzyskanie 
nad nim kontroli. First Contact wykorzy- 
stywal engine Unreala, podobnie zre- 
sztq jak Klingon Honor Guard, ktöry w 
przeeiwieristwie do First Contact mial 
szcz^scie trafic na sklepowe pötkL 




Planettati 



Na rok 1996 i 1997 byly planowanery- 
tuly nawiqzujqce do stynnych niekompu- 
terowych dziel. „Wolnosc jest niewolnic- 
twem", „niewiedza jest silq" - to cytaty, 
ktöre kazdy powinien znac. Ich zrödtem 
jest jedno z najwiekszych dziel literackich 
w historii - „Rok 1984" George'a Orwel- 
la. Na podstawie tej powiesci miala po- 
wstaC gra komputerowa. Bohaterem jej, 
w przeeiwieristwie do ksiqzki, nie byl jed- 
nak funkcjonariusz Partii Winston Smith, 
lecz wracajqcy z wojny mtody zotnierz, 
poszukujqcy zaginionej narzeezonej. Big 
Brother planowana byla jako gra przy- 
godowa z widokiem izometrycznym, fo- 
torealistycznq grafikq oraz postaciami 
przygotowanymi w 3D. 

Do dziela innego typu, choc nie mniej 
znanego, a mianowicie systemu RPG Vam- 
pire: The Masquerade nawiqzywata gra 
pod tym samym tytutem, przygotowywana 
przez GT Interactive. Grafika 3D w wysokiej 
rozdzielczosci miala byc atutem tego inte- 
raktywnego filmu, ale nie nie wiem o fabu- 
le. W swych ambitnych zamierzeniach fir- 
ma Virgin planowala gr$ Escape from LA, 
wykorzystujqcqpomyslznanyzeslynnego 
filmu. Firma zapowiadala (w roku 1997!) 
wydanie gry, sciezki dzwi^kowej oraz sa- 
mego filmu na plytach DVD. 

Escape from LA nie bylo jedynym tytu- 
lem planowanym przez Virgin na rok 
1997, ktöry nigdy sie nie ukazal. Nastep- 
na taka gra, to Propaganda. |uz w roku 
1996 nie dawano jej duzych szans na 
szybkie ukazanie si?. Szefowie projektu, 
pytani o termin pojawienia si$ progra- 
mu, odpowiadali przyslowiowym juz „it 
will be ready when it's ready" (w wol- 
nym tlumaczeniu: bedzie, kiedy bedzie). 
Propaganda opowiadala historie bun- 
townika walczqcego ze skorumpowany- 
mi wladzami. Miala bycsamochodöwkq 




Seventh Sword of Mendor 
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Jedna z najbardziej brutatnych gier na rynku miata byc Urban Decay. 

podzielonq na misje, w ktörych gtöwny 
bohater, zasiadajqc w samochodzie z lat 
40., wykonuje swe zadania w kilku mia- 
stach o röznej infrastrukturze. 

|ednqz najbardziej brutal nych gier na 
rynku miala byc Urban Decay, przygoto- 
wywana przez Andrew Spencer Studios 
na zlecenie Psygnosis (ASA to firma zna- 



Seventh Sword ofMendor 

Studios. ASA pracuje ponoc nad zmiana- 
mi w projekcie Urban Decay i zamierza 
szukac' nowego dystrybutora. 

jak wszyscy dobrze pamietamy (szcze- 
gölnie ci, ktörzy czekaii dlugie miesiqce na 
Dungeon Keepera), firma Bullfrog röw- 
niez miewa ktopoty z terminami. The In- 
destructibles (wczesniejszy tytul: M.I.S.T., 
co byio skrötem od My Incredible Super- 
hero Team) byc moze jeszcze sie; ukaze, 
jednak w diame- 
tralnie zmienionej 
formie. Peter Moly- 
neux, ktöry w roku 
1995 pracowat je- 
szcze w Bullfrogu, 
takmöwü oTheln- 
destructibles: „Kie- 
dy patrzysz na mia- 
sto wykonane w 
3D, wydaje Ci si$, 
ze to Nowy )ork po- 
jawil sie przed Two- 
imi oczami. Mozesz 
poleciec w döt Piqtej Avenue, wznie£c sie^ 
ponad Empire State Building i zwalic calq 
tq budowlf. To wszystko jest naprawde 
nadzwyczajne".The Indestructibles miata 
opowiadac o przygodach grupy superbo- 
hateröw (kreowanej przez gracza), ktörzy 
niszczq kazdego, kto sprzeciwi sie^ ich woli 
(mogq tez burzyc wszelkie budowle) . Waz- 
nym elementem programu mial byc tryb 
multiplayer, w ktörym wykorzystano by 
doswiadczenia zyskane przy robieniu Ma- 
gic Carpet. 

Indestructibles to nie jedyny tytul Bull- 
froga, ktörego produkcju nigdy nie zosta- 
la ukoriczona. W oparciu o engine Magic 
Carpet mial powstac program Creation, 
opowiadajqcy o podwodnej krainie na 
odlegiej planecie. W cudownym swiecie 
zaczyna sie^ katastrofa: drapiezny pasozyt 
atakuje wszystkie zywe istoty, przeksztal- 
cajqc je w krwiozercze mutanty. W trak- 
cie prac nad programem okazato s\q, ze 
nikt w Bullfrogu nie wie, o co tak napraw- 
de ma chodzic w grze i na czym ma pole- 
gac rozgrywka, poza tym, ze ptywu sie 
okretem podwodnym i strzela. Glenn 
Corpes, szef projektu, möwit: „jestem pe- 
wien, ze jest tutaj ukryta idea unikatowej, 
pogodnej gry podwodnej - my po prostu 
nie potrafilismy jej znalezc". Firma Elec- 
tronic Arts proponowata przeksztalceniei 
Creation w rodzaj screen-savera, ale i ten E 
pomysl wkrötce upadl. 



Urban Decay 

na przede wszyst- 
kim z dylogii Ecsta- 
tica). Urban Decay 
to gra o cartoono- 
wej grafice, ale zaj- 
mujqca si^ nad- 
zwyczaj powaznq 
tematykq. Bohate- 
rem jej byl gli- 
niarz-twardziel 
(wedlug wczesniej- 
szych zapowiedzi 




Creation 




Tower of Worlds - stwarzame s\\ i \ 

mogla to byc policjantka), walczqcy o 
prawo i sprawiedliwosc w miescie pet- 
nym rnordercöw, handlarzy narkotyköw i 
wszelkiego ludzkiego smiecia. Twörcy gry 
zapewniali, ze kazdy przeciwnik b^dzie 
inaczej reagowal na poczynania (czytaj: Se- 
rie oddawane z dwöch pistoletöw) naszego 
bohatera, trup be/dzie sial sie gesto, a bru- 
talne i „krwiste" sceny bedq esencjq pro- 
gramu. Interesujqce miaty byc tez roz- 
wiqzania techniczne: wnetrza i postacie 
catkowicie tröjwymiarowe i ruchoma ka- 
mera ustawiajqca sie w najbardziej 
atrakcyjnym potozeniu. Poza tym akcja 
miala sie^ toczyc tylko w nocy, Niestety f 
niedawno Psygnosis poinformowala o 
zerwaniu wspölpracy z Andrew Spencer 
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STRATEGIA! 



Przelomowa kombinocja najlepszych elementöw gier strc 

flicznych i gier okcji. 

Oryqinalna fobula z udziatem 20-stu Clancy'owskich bot 

teröw. 

1 7 unikalnych misji w odbiecjajqcych od siebie otoczenia 

no carym swiecie. 

Tryb multiplayer z opcjami "Cooperative" {wspdfdziaJanii 

"Competetive" (przeciwdziatanie). 



"Szykuje sie wielki hit. ' 
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*Nig<fy jeszcze nie qrohm w strzehnine FTP, tak zblizon- 

do rzeczywistosci. " 
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Autorem scenariusza Hunters of Ralk mial byc Gary Gygax 
- legendarny tworca systemu D&D (a pözniej AD&D). 




W numerze 2/96 Gambiern Alex tak 
pisal o Tower of the Worlds: „Ma to byc 
potqczenie strategii, przygodöwki i RPG, 
wykonane tak drobiazgowo i doktadnie, 
ze w istocie stanie si$ niczym innym, jak 



jedyne ryzyko lezy w fakcie, ze autorzy 
padnq ofiarq wtasnej perfekcyjnoSci i 
programu nigdy nie skonczq (oby nie)". 
Niestety, w roku 1996 doszto do niesna- 
sek mi^dzy twörcami programu, co zq- 



Tower of Worlds 



iPolskie podworko 



Charakterystyczny dla polskiego rynku 
byi fakt, ze autorzy bardzo wczes*nie prze- 
kazywali prasie informacje na temat ma- 
jqcych si? ukazac gier. Tymczasem w wie- 
lu przypadkach proces twörczy nie wykra- 
czal daleko poza strefe^ poboznych zyczeri. 
Najgiosniejszym nie zrealizowanym 
tytuiem byla gra RPG Tower of Worlds, 
nad ktörq pracowat Wiktor Zwikiewicz, 
jeden z najwybitniejszych polskich pisa- 
rzy science fiction, a przy tym znakomity 
grafik. Akcja gry toczyia si? w fantastycz- 
nym swiecie, w ktörym na skutek ekspan- 
sji ludzkosci malata siia i rola Boga. Za- 
daniem prowadzonej przez gracza dru- 
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Haunted City 

symulatorem GLOBU, gdzie nawet wa- 
runki pogodowe okreSlane b?dq zgodnie 
z wszelkimi meteorologicznymi szykana- 
mi. Ta gra z pewnosciq b^dzie genialna, 



Excessive Speed 



zyny byio przywröcenie zbawiennej 
röwnowagi. Podobnie jak w Legacy of 
Kain, gra rozpoczynaia si$ od smierci 
gtöwnego bohatera. Adrian Chmielarz, 
szef Metropolis, dodzisiaj twierdzi, zepo- 
mysly zawarte w scenariuszu byty od- 
krywcze i znakomite. 




Excessive Speed 




Tower of Worlds 



owocowalo konfliktem z wydawcq i w re- 
zultacie zastopowaniem finansowania 
projektu. 

Metropolis wycofala sie. z produkcji je- 
szcze jednej gry: Haunted City. Miala to 
byc bijatyka typu: „idz w prawo i zabijaj, co 
si$ da" z dwuwymiarowymi ttem i posta- 
ciami zrealizowanymi w 3D (dla Metropo- 
lis pracowat mi^dzy innymi jeden z czolo- 
wych polskich kulturystöw). Na szcze^cie 
budynki i tekstury z Haunted City zostaty 
wykorzystane jako modele budowli wgrze 
Gorky 17 (patrz Gambler 10/98, str. 12). 
Wydana przez Metropolis gra Katharsis 
miala nazywac sie^ Aquafight, natomiast 
tytul Katharsis byt zarezerwowany dla 
tröjwymiarowej bijatyki, ktörej produkcja 
nie wyszta poza etap wst^pny. 

Krakowska firma Chaos Works, wsla- 
wiona programem Fire Fight przygotowy- 
waia gr$ Excessive Speed. Byty to proste, 
zr^cznosciowe wyscigi samochodowe z 
widokiem z tylu, ale z grafikq w 65 536 
kolorach - w czasach, kiedy na Zacho- 
dzie dopiero planowano gry w trybie 
hi-color! Chaos Works miata gotowq 
wersje^ beta (pokazywata jq na targach 
PlayBox), ale prace nad grq w pewnym 
momencie zostaty przerwane. Excessive 
Speed byta potem przerabiana i w rezul- 
tacie nigdy nie ukazala si? w pierwotnej 
formie, a grafika hi-color dawno przesta- 
la byc novum. 

Leryx LongSoft (Lew Leon oraz 
Clash) przygotowywalaSkrzaty - prostq 
platformöwke^ z widokiem z boku. Gra 
zostala jednak okreslona jako nie roku- 
jqca nadziei, a jej modernizowanie 
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Polscy autorzy bardzo wczesnle przekazujq pras/e 
informacje na temat majacych si> ukazac gier. 



uznano za bezsensowne. Podobny los 
spotkat dwuwymiarowq, rysowanq 
przygodöwke^ Tajemnice Starego Li- 
ceum. Miato w niej wyst^powac trzech 
bohateröw (jak w Goblins), ktörzy od- 
kryjq, ze ich szkoia jest hm... niezupemie 
normalna (dyrektor-wampir, nauczy- 
cielka-mumia) . Przygotowano juz intro, 
narysowano wiele lokacji, zrealizowano 
animacje bohateröw, ale mimo to prace 
zostaiy wstrzymane. Potem byry jeszcze 
plany przerobienia projektu na platfor- 
möwk^, ale i ta pröba zakoriczyta si^ 
niepowodzeniem. 

Ciekawie zapowiadala si$ strzelanina 
Micro Conflict z widokiem izometrycz- 
nym, przypominajqca Desert Strike. Jej 
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Skrzaty 

akcja miala sie^ toczyc w mikroskali (np. 
w pokoju): cziowiek jest olbrzymem, a 
pudetko od zapaiek - sporq konstrukcjq. 
Leryx LongSoft zrezygnowal röwniez z re- 
alizacji Clash Deluxe, gdzie miaiy sie^ 
znalezc wszystkie opcje, z ktörych autorzy 
musieli zrezygnowad w Clashu ze wzgl?- 
du na goniqce ich terminy. 




Micro Conflict 

Nie umierajcle 

Wielkie firmy zdajqsobie sprawe^ z faktu, 
ze male grupy developerskie pracujq o 
wiele sprawniej, jesli dysponujq daleko 
posuni^tq autonomiq oraz koncentrujq 
sie^ na konkretnym projekcie. Aclivision 
wyznaczyl sposröd swoich pracowniköw 
ludzi, ktörzy stworzyii wtasne firmy i w 
ten sposöb zyskali wiekszq motywacj^ 
(ich finanse zalezq od powodzenia pro- 
jektu). Wazne jest takze zzycie sie z pro- 
jektem i to, ze grafik czy programista nie 
„skacze" od jednej produkcji do drugiej, 
tylko poswi^ca swöj czas jednej grze. 



Podobnie TopWare nigdy nie propo- 
nowal polskiej firmie Metropolis, ktörej 
produkty dystrybuuje, uzaleznienia od 
polskiego oddzialu, wiedzqc ze stworze- 
nie „molocha" wcale nie musi wyjSc na 
dobre produkcji programöw. W matych 
firmach rzadziej trafia si$ zarzucenie pro- 
jektu, w duzych podobno 40% „prototy- 
pöw" zostaje wycofanych. Kiedy EA kupi- 
ta projekty Virginu, zrezygnowata z kon- 
tynuowania prac nad 10 tytulami. 

Na koniec jedna uwaga: istnieje nie- 
wielkie prawdopodobieristwo, ze ktöras z 
opisywanych gier jednak sie^ ukazata, ale 
przegapüem to wydarzenie (np. jesli po- 
jawita si$ tylko na amerykafiskim rynku 
lub pod zmienionym tytutem) i zaliczy- 
tem jq do produkcji nigdy nie ukoriczo- 
nych. Bed$ wdzi^czny za ewentualne 
uwagi i sprostowania. )estem tez pewien, 
ze wiele nigdy nie zrealizowanych tytu- 
iach pominqtem (z cze£ci zrezygnowa- 
tem z powodu braku miejsca) . [ezeli wi^c 
nasi Czytelnicy pami^tajq gry, na ktöre 
czekali i ktöre byty juz przez firmy zapo- 




Tajemnice Starego Uceum 

wiadane, to ch^tnie zapoznam si£ z taki- 
mi udokumentowanymi (np. przez poda- 
nie strony WWW) informacjami. Gdyby 
sie^ udalo zebrac wiecej takich wiadomo- 
sci, moze opublikujemy suplement. 

JacekPiekara 

PS Chciatbym podziekowac* dwöm 
osobom, bez ktörych powstanie tekstu 
nie bytoby mozliwe: Alexowi - pomyslo- 
dawcy artykulu, ktöry wspomögl mnie 
röwniez przy omawianiu sytuacji na pol- 
skim rynku oraz Adrianowi Chmielarzo- 
wi, z ktörego obszernej biblioteki i wiedzy 
czerpatem peinymi garsaami. 
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|ako pierwszy (i na razie jedy- 
ny) w Polsce mam przyjemnosc 
zaprezentowac Czytelnikom fir- 
mowanq przez I-Magic Online 
gre^ WarBirds. lest to interneto- 
wy symulator lotu osadzony w 
realiach WW II, pozwalajqcy na 
zabawe^ nawet 300 graczy jedno- 
czeSnie. 

Model lotu zastosowany w 
grze budzi spore kontrowersje. 
Oparty zostai na „silach", co 
oznacza, ze prograrn na podsta- 
wie parametröw lotu, profili skrzyder, 
Srodka cie.zkosci, wychylenia steröw i 
ciqgu, oblicza, co dzieje sie^ z samolotern 
(jukie dzialajq sily). Wyst^pujq wi^c ta- 
kie zjawiska, jak efekt zyroskopowy smi- 
gia, zeslizgi czy przeciqgni^cia. Nieste- 
ty, samolot zachowuje sie^ dziwnie. Naj- 
lepiej to widac przy odrywaniu strug na 
skrzydle, przed czym ostrzega nas bzy- 
czenie w stuchawkach. Jesli w takiej 
chwili zaciqgniemy drqzek jeszcze bar- 
dziej, samolot straci statecznosc tak jak 
w rzeczywistosci, ale nast^pstwa tego 
nie b^dq realistyczne. W gi^bokim pru- 
wym skre.de samolot potrafi nagle prze- 
lozyc" sie^ na lewe skrzydlo, a jeSli juz 
wpadnie w cos\ co przy odrobinie do- 
brej woli nazwiemy korkociqgiem, to da 
si£ z niego wyprowadzic lotkami. 

Kolejny przykiad: wykonujemy p?tl^, 
w poiozeniu plecowym zdejmujemy gaz 
i zaciqgamy drqzek, aby szybciej przejsc 
do nurkowania. W prawdziwym samo- 
locie po oderwaniu strug dziöb prawie 




natychmiast opada pionowo w döl - w 
WB maszyna moze zrobic beczk**. Za- 
strzezenia mam takze do obliczania Sli- 
zgu samolotu. Mozna go oceniac na 
podstawie tzw. kulki, a ta w produkcie 
Interactive Magic zachowuje si£ nie do 
konca poprawnie. 






Z drugiej strony, kazdym z 50 samolo- 
töw lata si$ inaczej. Rözniq si? nie tylko 
szybkosciami i uzbrojeniem, ale takze 
reakcjq na predkosci przeciqgniecia, wy- 
trzymarosciq i wrazliwo^ciq na stery. Pod- 
czas strzelania caly samolot trz^sie si? w 
zaleznoSci od rozmieszczenia broni na 
skrzydlach. Reakcja na wystawienie klap, 
podwozia oraz na zmiany obrotöw jest 
prawidlowa. Na szczegölnq pochwafe. 
zasfuguje model uszkodzen. Mozna 
stracid lotki, stabilizatory (pilotaz jest 
wtedy tak utrudniony, ze sytuacja kon- 
czy si$ korkiem), latac na przerywajq- 
cym silniku, wylqdowac na brzuchu i 
wyjsc calo. Ostrzar z broni matego kali- 
bru jest skuteczny jedynie w przypadku 
azurowych konstrukcji japoriskich, na 
bardziej opancerzone samoloty, np. 
|ak-9 albo Wildcat, ze nie wspomne^ o 
bombowcach, potrzeba czegos wi^ksze- 
go. Grafika gry zostata ostatnio unowo- 
czesniona i jest przyspieszana przez ak- 
celeratöry za poSrednictwem Direct3D. 
Eksplozje, dymy i piomienie prezentujq 
si§ dobrze. Tekstura pokrywajqca ziemie^ 
jest troche^ monotonna, ale wyraznie wi- 
dac, czy baza znajduje si£ na pustyni, czy 
w bardziej przyjaznym otoczeniu. Lotni- 
ska skfadajq sie; z pasöw startowych i 
hangaröw polqczonych drogami dojazdo- 
wymi, widac stanowiska artylerii przeciw- 
lotniczej, wieze^ oraz radar. Budynki przed- 
stawione sq szczegölowo i nie ma naj- 
mniejszego problemu z ich identyfikacjq. 



Niestety, dost^pne sq tylko dwa wzo- 
ry lotnisk - powtarzajq sie niezaleznie 
od strony, po ktörej sie^ walczy czy kli- 
matu. Na morzu mozna spotkac ze- 
spoiy, w sklad ktörych wchodzq lotni- 
skowce. Niemal nie widac obiektöw, 
ktöre nie miatyby wplywu na gre^ Co 
prawda podczas lotu koszqcego moz- 
na zauwazyc drzewa, glazy albo chat- 
ki, lecz brakuje miast, drög lub innego 
sladu obecnoSd cywili. Wspaniale zro- 
biono niebo, Sliczne sq rözowe chmury 
o zachodzie sforica. 

Modele samolotöw sq bardzo doktad- 
ne, oblozone teksturami odwzorowujq- 
cymi prawdziwy kamuflaz. Niestety, 
podczas gry najcz^sciej nie mozna tego 




podziwiac. Samoloty jawiq si^ jako czar- 
ne kreseczki na horyzoncie, rzadko uda- 
je sie^ zblizyd si? do ktorego^ na tyle bli- 
sko, aby tekstury staly si? widoczne. 

W kataiogu z grq znajduje sie, takze 
plik uruchamiajqcy gr$ bez akceleracji 
sprz^towej. Mamy wtedy do czynienia z 
topornq, ledwie pocieniowanq wekto- 
röwkq. Wyglqda niewyraznie i jest bar- 
dzo ciemna. 

Z gtosntczköw wydostaje si£ zdigitali- 
zowany dzwi^k silniköw, odgfosy strza- 
töw i trafieh. Brzmi to dobrze, aczkol- 
wiek bez rewelacji. 
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nych i wrogich mysliwcöw lub bombo- 
wiec (np. B-17 lub Ju-88) do röwnania 
wrazych baz z ziemiq. Ch^tni mogq sie^ 
przylqczyc* do zatogi jakiegos bombowca 
jako strzelcy pokfadowi. Wniosek z tego 
taki, ze kazdy fanatyk lotnictwa z cza- 
söw II wojny swiatowej znajdzie cos dla 
siebie. 

Dost^pne sq takze inne areny, np. 
Arena relaksujqcego realizmu, wszyscy 
majq wlqczony uproszczony model lotu 
(trudno ocenid jakoSd zabawy, gdyz are- 



Zanim podtqczymy sie; do gry na ser- 
werze I-Magic, powinnismy potrenowatf 
gre^ offline. Wybieramy samolot, sytu- 
acje i - w görql Przeciwnik niestety nie 
walczy, jedynie lata w kötko. Dobrze, ze 
chociaz bombowce strzelajq z broni po- 
kladowej. 

Kiedy juz wybralismy i opanowalismy 
swojq maszyne, czas zmierzyd sie^ z zy- 
wym przeciwnikiem. Mozna tego doko- 
nac na dwa sposoby. [ednym z nich jest 
walka jeden na jednego, rozgrywana 
bez posrednictwa I-Magic (za darmo). 
Mozna grac przez TCP/IP, IPX i przez ka- 
belek, w rozgrywce bierze udzial jedy- 
nle dwöch graczy. Druga metoda to 
optacenie korzystania z serwera za po- 
mocq karty kredytowej. Podstawowy 
abonament kosztuje 10 dolaröw - w ra- 
mach tego dostajemy 5 godzin latania, 
a za kazdq kolejnq ptacimy 2 dolary. 
Mozemy wowczas wtqczyc si$ do zma- 
guri rozgrywanych na kilku arenach. 
NajczeSciej odwiedzana jest Arena 
glöwna - rzadko przebywa tam mniej 
niz 100 graczy. Po polqczeniu si£ wybie- 
ramy strone konfliktu oraz samolot. 

Na poczqtku przydzielajq nas do 
Czerwonych, ale mozemy walczyc w 
barwach Zlotych, Zielonych i Fioleto- 
wych. Niezaleznie od wybranej strony, 
mozna latac dowolnq maszynq, z tego 
powodu nie nalezq do rzadkosci wspöl- 
ne ataki Fok i Spitöw. Dia zwolenniköw 
realnego rozfozenia sit pozostaje Arena 
historyczna - w konflikt uwiktane s<^ 
dwie strony, samoloty mozna wybierac 
jedynie sposröd dost^pnych dla danej 
nacji. W zaleznosci od swoich preferen- 
cji i aktualnej sytuacji wybieramy: lekki 
mysliwiec do obrony wlasnej bazy lub 
wywalczania przewagi w powietrzu, 
ci^zki do atakowania celöw naziem- 




na najcz^sciej swieci pustkami). Dla po- 
czqtkujqcych przewidziano Arene^ tre- 
ningowq, gdzie pod okiem instruktoröw 
mozna przecwiczyc" wi^kszo^C elemen- 
töw lotu w sprzyjajqcych warunkach. Z 
mniej waznych warto chyba wspomniec 
jeszcze jednq, na ktörej toczq si§ poje- 
dynki. Raz na jakis czas organizowane 
sq tez rekonstrukcje prawdziwych bitew 
powietrznych. 

W przypadku gry online klopoty 
sprawiajqopöznienia. Niestety, w godzi- 



nach najwi^kszego ruchu w polskiej sie- 
ci potqczenie z serwerem jest na tyle po- 
wolne, ze gra nie jest mozliwa. jedyna 
rada - wstac* odpowiednio wczeSnie, 
wtedy mozna grac w miare^ komfortowo. 

Woköl WarBirds (tak jak woköt Qua- 
ke'a) powstata swoista spolecznoSc". Na 
catym swiecie istnieje pokazna liczba 
dywizjonöw oraz stron poswi^conych tej 
grze. Dosziy mnie nawet sluchy, ze w 
Ameryce istnieje dywizjon ztozony z Po- 
laköw. Niestety, jeszcze nie znam adresu 
tej strony, ale gdy tylko go zdobede^ po- 
dam Warn w Aeroklubie. 

Dla osöb majqcych dost^p do Inter- 
netu WB jest bardzo takomym kqskiem. 
Walka z zywymi ludzmi dostarcza niesa- 
mowitych przezyc (rachunekza telefon i 
gre^ tez). Dia majqcych dost^p jedynie 
do kilku komputeröw potqczonych sie- 
ciq to takze godna rozwazenia propozy- 
cja. Nie ma w tej chwili symulatora po- 
zwalajqcego toczyc boje na tak wielu 
maszynach z WWI1. |esli jednak ktoS nie 
ma dost^pu do Internetu ani do LAN, 
niech lepiej zapomni o WB. 

TopGun 

PS WarBirds mozna znalezc na GAM- 
BLER CD #10a/98 lub pod adresem 
http://www.imagicgames.corn 

PPS Many kisses and lots of special 
thanks to Nancy Gatehouse from I-Ma- 
gic Online for creating the test account. 

(Yennefer) 
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BIURO HAN010WE: 
ul. Zolkiewskiego 3 
63-400 Ostrow Wlhp. 
lel. (0621 7372747 
Id. 1062) 7372748 
lax 10621 7372749 
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www.techlandsoft.com 



PRENUMERATA! 

to ciekawa 

lektura 

imnostwo 

Farffcastycznej 

zabawy 








iprawdz, ile zaoszcz^dzisz: 

CAM r 



%2 wydari - <fl 




zamiast 142,8 zt 



l\o 



o I TB 



Regularnej do 



kazdego zamöwionego 
iconego numeru 



Doreczenia czasopisma I 



pod wskazany adres 



Pokrycia kosztöw wysytki 




onanej przedpiaty 



Ciekawej 



i fantastycznej zabawy 



Szczegötowych informacji udziela 

Sekcja Sprzedazy 

ul.Stepihska 22/30 

00-739 Warszawa 

tel./fax 0-2 2/4151 21 , 4103 74 

e-mail: prenumerata@lupus.waw.pl 
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P35ED83? * wysokonaktadbwy dwutygodnik 
informacyjny, najwieksze prasowe zrodto 
technicznych i ekonomicznych danych o polskim 
i swiatowym rynku komputerowym; 
opisuje aktualnosci, Strategie i produkty 
komputerowe. 
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E2ÜZH03 - ilustrowany miesiecznik poswiecony 
technice mikrokomputerowej i jej zastosowaniom, 
prezentujacy opisy sprzetu i oprogramowania 
oraz wyniki testöw poröwnawczych; co miesiac 
2 krazki CD-ROM zawierajace poszukiwane 
oprogramowanie Shareware i ciekawe wersje 
demonstracyjne; dla prenumeratoröw tematyczne 
wydania specjalne miesiecznika - gratis. 



C^GN TÜTVT^ - wysokonakladowy, barwny miesiecznik 
dla pasjonatöw gier komputerowych; obok recenzji 
gier PC CD-ROM w pismie stale miejsce maja_ dziaty: 
sprzetowy, publicystyka, nowosci oraz temat 
numeru: obszerny, przekrojowy artykut na dany 
temat; co miesiac dolaczone 1 krazki CD zawierajace' 
najnowsze, najmodniejsze wersje demonstracyjne gier, patche" 
i update'y, programy uzytkowe oraz petne wersje gier. 

Q^ÄXaBaniDa - specjalistyczny miesiecznik 
prezentujacy systemy wspomagajace prace 
inzynieröw CAD/CAM/CAE oraz GIS. Nad 
merytoryczna^ strona czasopisma czuwa Rada 
Programowa CADCAM FORUM ztozona z profeso 
- specjalistöw w poszczegölnych dyscyplinach 
technicznych. 

t ÜlI!S3ICüjIIÄniI] - miesiecznik, bardzo szeroko 
prezentujacy tematyke telekomunikacji, jej 
aspektöw technicznych, rozwiazan prawnych 
i ich wptywu na rozwöj gospodarki. Przedstawia 
problemy zwiazane z funkcjonujacymi w Polsce 
sieciami telekomunikacyjnymi i dziatalnoscia^ 
istniejacych operatoröw, wprowadzaniem nowych techr 
i rozwiazan systemowych, wzbogacaniem oferty uslug 
telekomunikacyjnych, itp. Czytelnik znajdzie tu ciekawe 
informacje poczawszy od tradycyjnego telefonu impulsowego 
do satelitarnej tacznosci komörkowej, od miedzianego kabla 
do cyfrowej tacznosci radiowej. 



CEjC&ÄniD - miesiecznik prezentujacy tematyke 
sieci komputerowych, dostarczajacy profesjo- 
nalnej informacji o charakterze merytorycznym, 
przegl^dowym i promujacym. Przedstawia 
nowy sprzet sieciowy, opisuje technologie 
i protokoty sieciowe, zajmuje sie nowoczesnymi 
metodami ochrony danych w sieciach LAN, WAN 
prezentuje ogromne mozliwosri Internetu. 
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Encyklopedia multimedial™ PWN 

Edycja 1999 
Pol wieku doswiadczen encyklopedystow PWN 
Wpakiecie 2 pfyty CD-ROM i - gratis - DVD-ROM 




Cena pakietu 240 t\ 



Minimaine 
^r wymagania sprzetowe: 

^y^ Komputer osobisty z proce- 
^•^ sorem Pentium, RAM 16 MB, 
nap§d CD-ROM x4, karta graficzna 
SVGA 1 MB (rozdzielczoää ekranu 800x600. 65 
tys. koloröw). System* operacyjny Windows 95/98 
lub NT 4.0/5.0, ok. 30 MB wolnego miejsca na 
dysku twardym. 

Wskazany nap?d 0VD-R0M, karta dzwietowa 1 G-brtowa, mo- 
dern i polqczenie do Intemetu w celu sciggania uaktualnieh 



Ponad 100 000 haset 

Mozliwosc aktualizowania przez Internet 

Juz trzecia edycja 

Animowane sekwencje map historycznych 
oraz animacje planow bitew 

3 godziny nagraii dzwie.kowych 



fr 



Okoto 5000 ilustracji 
800 map 

Mozliwosc wykorzystania tekstöw 
i ilustracji w innych programach poprzez 
Przeciqgnij i Upusc oraz Kopiuj - Wklej 
Automatyczne odsytacze 



Wydawnictwo Naukowe PWN, 00-251 Warszawa, ul. Miodowa 10 

Dzial Dystrybucji Wysytkowej i Prenumerat, tel. (O 22) 635 09 77, 69 54 173-176, fax 69 54 179 
ksiegarnia internelowa: www.pwn.com.pl, bezplalna INFOUNIA: 0-800-20145 

Gtöwny partner handlowy: 
VULCAN MEDIA Sp. z o.o., Biuro w Poznaniu, ul. K. Maya 1, 63-371 Poznan, tel. (0 61) 876 40 66, 876 40 73 



GAMBLERCLUB 



GAMBLERCLUB 



GÄMBLERCLUB 



Pracownia 
Komputerowa AB 

ut. Rzomioälnicza 13 
32-400 Myslemce 



ARR GROUP 

tel. (012)22 97 47 
http://www.arr.com.pl 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Pereca 2 
00-849 Warszawa 



ADAP - Stoisko 
Firmowe 

ul. Przemystowa 3 
40-282 Katowice 



ART-COM 

ul. Grunwaldzka 120 
32-510 Jaworzno 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Starowislna 65 
31-052 Krakow 



AGA Electronics 

ul. Ks. Skorupki 2 
16-300 Augustow 



A.T.K. Mega Arts 

ul. Slayera 1 
07-412 Os»roteka 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

pl. Konstytucji 3 Maja 5 
26-610 Radom 



AGATON 

(Sklep Pamlatkarsko-Komp.-Muz.) 
ul. Odrodzenia 10 
12-100 Szczylno 



BILANG - Centrum 
Komputerowe 

pl. Rodta 8 
70-419 Szczecin 



ComarLand s.c. 

ul. Wielkopolska 1B 
44-335 Jastrzebie 



.I 



ALTAR - sklep 
komputerowy 

ul. 3 Maja 7 
87-800 Wtodawek 



CD-MEDIA 

ul. Prosta 5 
87-100 Torun 



COMPACT 
- komputery 

ul. Sw. Rocha 10/218 
15-879 Biarystok 



AMICOM 

ul. Marszatka J. Pitsudskiego 14/82 
22-400 Zamosc 



CD Perfect 

ul. Granitowa 13 
I 93-521 tödz 



COMPUTER CENTER 

Komputery - sprzedaz, uslugl 

ul. Szpilalna 62 
95-200 Pabianice 



AMIKOM PPHU 

ul. Sienkiewicza 81/3 lok. 120 
15-003 Bialyslok 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Indyjska 25a 



03-957 Warszawa 



Daniel PPH 

ul. Witosa 4 
87-800 Wloclawek 
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Nazwa sklepu 


Mlejscowosc 


Nazwa sklepu 


Augustow 


• AGA Electronics 


Katowfce 


• ADAP - Stoisko Fir- 


Rzeszöw 


• MULTIMEDIA SZOP 


Blatystok 


• AMIKOM PPHU 




mowe 


Sieradz 


• PALADYN - P.P.H.U. 




• COMPACT - kompu- 


Kedzlerzyn 




Stara Mllosna 


• H.U.G. - Komputer 




tery 


-Kozle 


• BHU Share 


Szczecin 


• BILANG-Centrum 




• WIZARD s.c. 


Krakow 


• ARR GROUP 




Komputerowe 


Bielsko-Blala 


• DIGITEL 




• CD Projekt - sklep 




• GIL 




• HDD-Komputer 




firmowy 


Szczylno 


• AGATON 




• Service- Q 




• Gateria Programöw 


Tomaszöw 


• DeMeN Komputer 


BllgoraJ 


• P.U.P. „Wach" 


Legnlca 


• INFO COM s.c. 


Toruh 


. CD-MEDIA 


Chorzöw 


• Kstegarnia „Wojciech 


Lublin 


•XYZ 




• Floppy Computer 




Skolik" 


tödz 


• CD Perfect 




Systems 


Clechanöw 


• Pendex 


Myslenice 


• Pracownia Komputero- 


Warszawa 


• CD Projekt - sklep 


Czestochowa 


• FLOP 




wa AB 




firmowy 




• GOLDREGEN 


Olecko 


• INFOLAND 




• CD Projekt - sklep 


Gdynia 


• Mawix 


Ostroteka 


• A.T.K. Mega Arts 




firmowy 




• Rescom 


Pabianice 


•COMPUTER CENTER 




• „SiS" s.c. 


Jaslo 


• KARPATY 




• Ustugi Komputerowe 


Wleluh 


• PHU.IP" 


Jastrzeble 


• ComarLand s.c. 




„Tomasz Smigielski" 


Wleruszöw 


•PHU.IP" 


Jaworzno 


• ART-COM 


Poznan 


• Kombit 


Wloclawek 


• ALTAR - sklep komp. 


Jelenia Göra 


• WAM-CD 


Radom 


• CD Projekt - tfklep 




• Daniel PPH 


Kamlenlec 






firmowy 


Wroctaw 


• PIXEL 


Zabkowlckl 


•PUK 


Rybnlk 


• MASTER 


Zamosc 


■ AMICOM 



DeMeN Komputer 

ul. Strzelecka17 
97-200 Tomaszöw 



DIGITEL 

ul. Cechowa 22 

43-300 Bielsko-Biata 



Galeria Programöw 

ul. Maty Rynek 4 
31-041 Krakow 



H.U.G. - Komputer 

ul. Trakt Brzeski 68 
05-077 Stara Mitosna 
stoisko w markecie Welmax 



KARPAn 

ul. Rynek 14 
38-200 Jaslo 



~ 



Ksi^garnia 
„Wojciech Skolik" 



ul. Wolnosci 62 
41-500 Chorzöw 



FLOP 



ul. Wielunska28 
42-200 Czestochowa 



Floppy Computer 
Systems 

ul. Grudziadzka 45 
87-100 Toruh 



GIL 

ul. Kard. Wyszyhskiego 13 
70-200 Szczecin 



GamblerClub zrzesza wszys" 
kich prenumeratoröw naszego pismc 
Osoby te nie tylko placq za Gambler 
mniej, mogq takze korzystac ze znizek \ 
ponad 50 sklepach, ktörych liste^ przec 
stawiamy na lych stronach. Osoba okc 
zujqca kart? GC (warto mied przy sobi 
jakiS dokument ze zdjeciem) otrzymuj 
w nich znizke^ 5% przy zakupie dowolnc 
go oprogramowania. Warto tez dodat 
ze cztonkowie GC ma|q wolny wstep n 
wszystkie edycje Gambleriady. 

Klub czeka na Was! 

PS Skiepy zainteresowane przystc 
pieniem do GC prosimy o kontakt z re 
dakcjq. 
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GOLDREGEN 

AI. Najswielszej Marii Panny 11 
42-200 Czestochowa 



INFOLAND 

pl.Wolnoaci 15 
19-400 Olecko 










PHU „IP" 

ul. Kaioka 5 
98-300 Wielun 



PHU „IP" 

ul. Buczka 1/6 

98-400 Wieruszdw 



HDD-Komputer 

ul. Gleboka 2 
43-300 Bielsko-Biata 



INFO COM s.c. 

Przeds. Handlowo-Ustugowe 
ul. Izerska 5 
59-220 Lognica 



Kombit 



os. Wichrowe Wzgörze 105A 
61-674 Poznan 



MASTER 

ul. Kosciuszki 60 
44-200 Rybnik 



Mawix 

ul. Jana z Kolna 2 
81-348 Gdynia 

http:Wwww.mawix.com.pl 



MULTIMEDIA SZOP 

ul. Matejki 18 
35-064 Rzeszöw 



PALADYN - P.P.H.U. 



ul. Pitsudskiego 5 B 
98-200 Sieradz 



Pendex 

ul. Puttuska 20C (Pawilon „Optymista"; 
06-400 Ciechanöw 



PIXEL 

ul. Rzeznicza 5 
50-129 Wrodaw 



PUK 

Przodsipbiorstwo Uslug Komp. 

ul, Zabkowicka 7 

57-230 Kamieniec Zabkowicki 



Rescom 

ul. 10 Lutego 23 
81-364 Gdynia 



Service-Q 

pl. 2wirki i Wigury 9A 
43-300 Bielsko-Biafa 



,SiS" s.c. 



Uslugi Komputerowe 
„Tomasz Smigielski" 



ul. Wilenska 57/42 
95-200 Pabianice 



P.U.P. „WACH" 
Salon Komputerowy 

ul. Kosciuszki 100 
23-400 Bitgoraj 




AI, Niepodlegtosci r6g ul. Wawelskiej 
Podziemia przy GUS, Pawilon nr 8 
Warszawa 



BHU Share 

skr. poczt. 367, tel. 602 76 29 73 

e-mail: share@sos.com.pl 
47-220 Kedzierzyn-Kozle 
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WIZARD s.c. 

ul. Wyszynskiego 2/1 
5-888 Biatystok 



, XYZ 

i ul. Okopowa 6 
I 20-022 Lublin 
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Dia cztonköw 
GamblerClubu znlzka 5% 
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w* Logitech WingMan Force 



Zeby w petni zanurzyc si$ w swiecie 
gry, nie trzeba miec bujnej wyobrazni. Do 
wrazen siuchowych i wzrokowych dolq- 
czyla przeciez „fizycznoSc". Force Feed- 
back to znane juz chyba wszystkim okre- 
Slenie urzqdzenia (nie tylko joysticka, ale 
np. kierownicy, a juz niedtugo nawet my- 
szki), ktöremaserwomechanizmy poma- 
gajqce odbierad rözne sygnafy: drgania, 
opör, odrzut i wiele innych. 



podtqcza sie^ przez USB lub port szeregowy, 
zaS efekty Force Feedback dost^pne sq w 
wi^kszosci gier wykorzystujqcych DirectX 
5.0 (lub wersje nastejme) . 

Opröcz bardzo dobrego sprz^tu, Logi- 
tech stworzyt jeszcze lepsze programy ob- 
shigi. Dzi^ki WingMan Profiler w kiika 
minut mozna skonfigurowac Joystick do 
kazdej gry. Program jest bardzo prosty w 
obsiudze i umozliwia automatyczne uak- 
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Joystick Nonefound 

I-Force Studio to dofaczony do joysticka program, ktory umozliwia tworzeme wtasnych efektow Force Feedback. 



V) Logitech Wng | V) ian*a o IForc | GambW || ^ I FORCE St. . 



Kiedy kilka miesi^cy temu testowalem 
Joystick Microsoft SideWinder Force Feed- 
back Pro... znudzit mi sie^ po kwadransie. 
Teraz, choc z nieufnosciq podszedtem do 
WingMana Force, doznatem szoku. Side- 
winder byl sztuczny i dose brutalny. Ze juz 
nie wspomne^ o warkocie pity taneuchowej 
- brzmial dose realistycznie, ale wydaio 
mi si$ dziwne, ze Joystick „robi" za karte^ 
muzycznq. W dodatku nie powinno si^ w 
srodku noey budzid sqsiadöw takim odglo- 
sem. A wszystko dlatego, ze przenoszenie 
ruchöw z silniköw na drqzek odbywaio si£ 
za posYednictwem tryböw. 

W nowym joysticku firmy Logitech, 
WingMan Force, ruch przenoszony jest za 
pomoeq linek ze stali uzywanej w produk- 
cji arnerykanskich samolotöw wojsko- 
wych - powstal joy niemal doskonary. Röz- 
nice^ mi^dzy produktami Microsoftu a Lo- 
gitecha dose dobrze pokazuje Üczba drgan 
na sekunder 30-40 drgni^c dla Microsoftu 
przy 240 dla Logitecha. To wszystko oraz 
technologia l-Force powoduje, ze otrzymy- 
wane efekty sq precyzyjne, subtelne, do- 
ktadnie oddajqce to, co dzieje si^ w Swie- 
cie gry. 

Nie nie mozna zarzucic wykonaniu joy- 
sticka. Ma 9 w pelni programowalnych 
przycisköw, 8-kierunkowy HAT (minijoy- 
stick w görnej cz^sci uchwytu) i przepust- 
nic?. Ksztatt drqzka jest juz znany z mode- 
lu WingMan Extreme. WingMana Force 



tualnianie za posrednietwem Internetu 
bazy danych z gotowymi konfiguraejami 



YJ Logitech WingMan Piohler 
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stywna, ze programu moze uzywac nawet 
dziecko. Razem z WingManem otrzymuje- 
my tez peme wersje gier Descent Free- 
space (2CD) i WarBirds oraz demo gry 
Redline Racer. 

Logitech WingMan Force to Joystick, 
ktöremu niewiele mozna zarzueid. Jed- 
nak, aby by(f calkowicie szczerym, musz^ 
wspomniec o dwöch wadach: WingMan 
nie ma trzeciej osi obrotu (mozliwosci po- 
ruszania uchwytem w prawo i w lewo), 
oraz, co udaio mi sie^ zauwazyc dopiero po 
kilku godzinach gry, przy niewielkim od- 
chyleniu od polozenia röwnowagi drqzek 
drga niepewnie, jakby silniki nie wiedzia- 
ty, czy powinny reagowac. (ednak ta wada 
nie wplywa wiaseiwie na gr^. Dlatego go- 
rqco polecam Joystick, bo gwarantuje 
^wietnq zabaw^. Tym bardziej, ze nie lep- 
szego w najblizszym czasie si^ nie pojawi, 
chociaz do grona producentöw joysticköw 
Force Feedback dolqczq juz wkrbtce takie 
firmy, jakThrustMaster, SC&T Internatio- 
nal, ACT Labs, Interactive IO czy Primax. 

PiTER! 
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dla gier. Na kompakeie ze sterownikami 
znajduje sie röwniez okrojona wersja I- 
Force Studio - programu o niezwykrych 
mozliwosciach, shazqcego do tworzenia 
wlasnych efektöw Force Feedback wraz z 
towarzyszqcymi im dzwi^kami. Wizuali- 
zaeja dostepnych efektöw jest tak suge- 



joystick Logitech WingMan Force 
dostarezyla do testöw firma Tornado, 
00-957 Warszawa, ul. Kierbedzia 4, tel. 
(022) 651 24 01, 41 00 56, 40 21 71, 
http://www.tornadoxom.pl, e-mail: tor- 
nado@tornado.com.pl. Cena joysticka 
wynosi 750 zl (z VAT). 



GAMBLER 12/98 



Windows 98 PL 



CAMBLER 




25 czerwca odbyla sie premiera ko- 
lejnej wersji Windows - 98. Poröwny- 
watem jq juz (mozliwosci i funkcje) z 
Windows 95 w Gamblerze 9/98. Oczy- 
wiscie w czerwcu dostepna byta tylko 
wersja anglojezyczna, na spolszczenie 
musielismy poczekac do 28 wrzesnia. 

Po raz pierwszy pokazano oficjalnie 
polskq wersje Windows na konferencji 
prusowej juz na poczqtku wrzeSnia. 
Przedstawiciele Microsoftu demonstro- 
wuli prasie mozliwosci nowego syste- 
mu, podlqczajqc do komputera z zain- 
stalowanym Windows 98 rözne peryfe- 
ria przez interfejs USB, na co nowe 
Okna reagowaly mniej lub bardziej sta- 
bilnie. Do pokazowego komputera 
podlqczano np. nowy skaner Logitech 
(zadzialal od razu), glosniki Philipsa 
(nie dawaly znuku zycia), nowy päd 
Microsoftu (jakim cudem mögiby nie 
dzialac?) oraz... zelazko. 

Gdy ucichla wesolosc wywoluna po- 
myslowym zartem Microsoftu, pokaza- 
no bardziej praktyczne funkcje Win 98 
- prace wielomonitorowq. Nowe Okna 
pozwalajq bowiem pracowac na kilku 
monitoruch jednoczes'nie, oczywiscie 
pod warunkiem posiadania kilku kart 
graficznych L, kilku moniloröw. Zade- 
monstrowano mozliwosc jednoczesnej 
pracy w Wordzie na jednym monitorze, 
zas w Excelu - na innym. Uruchomiono 
nawet MS Flight Simulator '98 w trybie 
wielomonitorowym: na jednym moni- 
torze widoczny byl kokpit sumolotu, na 
drugim - widok z zewnqlrz. 

Windows 98 PL nie rözni sie vviele od 
swego angielskiego odpowiednika. Po- 
zbawiony zostai programu WebTV, zre- 
sztq slusznie, bowiem w Polsce nie zna- 
laztby zadnego zastosowania. Pozostate 
aplikacje sq bez zmian (w stosunku do 
angielskich Okienek). Przez 3 miesiqce, 
jakie uptyn^ty mi^dzy premierq Win- 
dows 98 a Win 98 PL, nie pojawily sie 
nowsze wersje programöw. 

W poröwnaniu z polskq wersjq Win- 
dows 95/OSR2, w „dziewi^cdziesiqtce 
ösemce" zmieniono Uumaczeniu kilku 



hasel. Zamiast „nowy obiekt" wystepu- 
je „nowy element", automatyczne roz- 
mieszczunie ikon („rozmieSc automa- 
tycznie") nazywa sie teraz „autorozmie- 
szczeniem" itp. Zmiany te nie sq na 
pierwszy rzut oka zauwazalne, jednak 
mogq wprawic w lekkie zaklopotanie 
mniej wprawnych uzytkowniköw kom- 
puteröw. 

Dokladnie spolszczono wszystkie 
elementy Windows. Wtasciwie prawie 



szczono kojarzqcq sie z niq ikonke, np. 
„nowy dzwiek" - glosniczek. Wbrew po- 
zorom ikonki znacznie przyspieszujq 
prace. nie musimy za kazdym razem 
czytac napisöw, tylko kierujemy sie 
symboJami, 

Warto wspomniec, ze nowe Okienka 
oferujq zarejestrowanym uzytkowni- 
kom mozliwosc automatycznego sciq- 
gania przez Internet putchy, dodutköw 
i uuktuulnieri z serwera Microsoftu. 
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Ulatwiony sposob twonenia nowego elementu, 
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wszystkie, bo „aktywny palpit" nadal 

nazywa sie „Active Desktop" - wedlug 

mnie ta nazwa röwniez powinna zostac 

przetfumaczona. 

[W nowej wersji 

znalazlem jeden 

blqd - lileröwke - 

niestety nie pa- 

mietam, gdzie - 

Abc], 

Interfejs Win- 
dows 98 PL röw- 
niez ma wszystkie 
„bajery" swojego 
angielskiego od- 
powiednika. Mam 
tu na mysli cienio- 
wany pasek tytu- 
iowy Okienek, 
mozliwosc uzywa- 
nia wielokoloro- 
wych ikon oraz 
wygiadzania 
czcionek systemo- 
wych. Nowe Okna 



ulatwiajq takze 
robienie porzqd- 
köw w menu Start 
- mozemy „chwy- 
cic" aplikacje x 
przesunqc jq w 
inne miejsce, a 
nawet wyciqgnqc 
na pulpit. Cieka- 
we jest lez tworze- 
nie nowego obiek- 
tu (czy elementu - 
jak kto woli): po- 
jawia sie Hsta 
mozliwych do 

utworzenia doku- 
mentöw, np. kata- 
log, plik tekstowy 
czy dzwiek. Przy 
kazdej opcji umie- 



Mtßdzy Windows 95 PL (zprawej) a Windows 98 PL 
1 6j) wystepuja drobne rojntce w tiumaaewu. 

Niestety, dla polskiego uzytkownika 
pröba skorzystania z tej mozliwosci 
moze sie skonczyc zawalem serca. Z ser- 
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werem w ogöle trudno sie polqczyc, zas 
transmisja jest tak powolna i niestabil- 
mi, ze nawet kilkakrotne pröby zosta- 
wienia maszyny uq noc, aby sciqgneta 
wybrane kilka MB programöw, koriczy- 
ty sie niepowodzeniem. Oczywiscie mo- 
demowcy nawet nie majq o czym mu- 
rzyc. 

Windows 98 PL, podobnie jak anglo- 
jezyczne Windows 98, nie rözniq sie °d 
Windows 95 na tyle, by istniala ko- 
niecznosc przesiadki na ten System. Co 
prawda, ma wiele nowych czy popra- 
wionych funkcji, jednak mozna sobie 
bez nich poradzic. |esli nie stac Was na 
nowy system, nie böjcie sie - gry nadal 
bedq dzialaiy tak samo pod Windows 
95. 



PiLA (pila@gambler.com.pl) 
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Sid Meier specjalnie 
dla Gamblera 

foka byia pferwsza gm komputero- 

wa, w ktörq Pan gral? 

- Wychowywaiem si£, grajqc z przyja- 
ciölmi i rodzinq w gry planszowe wszel- 
kiego typu. Natomiast pierwszq grq 
elektronicznq, ktörq widziaiem (w 
pöznych latach 70.) byla Space Inva- 
ders. 

Czy obecnie, w nawale obowiqzköw, 
ma Pan jeszcze czas na granie dla przy- 
jemnosci? 

- Nie gram w tyle gier, w ile chciat- 
bym, ale kiedy tylko znajd§ troch? cza- 
su, rozgrywam partyjk^ Warcrafta z 
moim synem, Ryanem. 




Jeff Briggs. Brian Reynolds i Sid Meier. 

Ile Ryan ma lat? 

- Dziewi^c. 

Wydaje mi sie, ze do tej pory powsta- 
ty trzygry bez ktörych swiat komputero- 
wej rozrywki byiby cafkiem inny Sq to: 
Civilization, Dune 2 i Wolfenstein 3D. 
Czyzgadza sie Pan z tq opiniq? 

- Do tej listy dorzucübym jeszcze Sim- 
City i Ultimi Online. 

Cywilizacja byia rewolucjq. Czyczuje 
sie Pan jak skaut przeciera/qcy nowe 
szlaki? 

- Jestem zachwycony faktem, ze Cy- 
wilizacja okazala sie^ tak popularna. Po- 
wstala jako polqczenie wielu idei, ktöre 
stopüy sie^ w jednq caioSc w sposöb za- 
dziwiujqcy nas do dzisiaj. Nie jestem pe- 
wien, czy byia to rewolucja, ale my%, ze 
miata znaczqcy wpiyw na ewolucj^ tego 
gatunku gier. 

Wielu dziennikarzy krytycznie pisa/o 
o militarnych aspektach Cywilizacji i 
Kolonizacji. Co teraz mysli Pan o grec- 
kich f alang ach zwyciezajqcych krqzow- 
niki iub rydwanach pokonujqcvch czol- 

- Model walki w Cywilizacji byt je- 
szcze bardzo prymitywny, zwlaszcza gdy 
sie patrzy przez pryzmat dzisiejszych 
standardöw. Natomiast Cywilizacja II 
wprowadzila nowy System, w ktörym 
jednostki dysponowaiy okreslonq liczbq 
punktöw zycia i w walce odnosity okre- 
slonq liczbe. ran lub uszkodzeri. W tym 
systemie stalo si<£ prawie niemozliwe, 



zeby falanga pokonaia krqzownik. W Al- 
pha Centauri System walki bedzie je- 
szcze bardziej realistyczny. Zostanie 
wprowadzone morale, a wojska popro- 
wadzqogien artyleryjski 
na odlegto^c. 

Pozwoli Pan, ze przez 
ch wile zajmiemy sie naj- 
nowszym Pana projek- 
tem, czyli Alpha Centau- 
ri. Gra opowiada o Zie- 
mianach, ktörzy opuscili 
naszq planete päd egidq 
Narodöw Zjednoczo- 
nych, ale podzielili sie 
na siedem walczqcych 
ze sobq frakcfi. Czy 
moze Pan powiedziec 
cos' blizszego? 

- Podziat na frakcje 

nie wynika z konfliktöw rasowych czy 
narodowosciowych. To sprawa ideologii 
i sposobu podejscia do zycia oraz widze- 
nia s*wiata. Lider kazdej grupy byl po- 
przednio jednym z dowödcöw statku 
Narodöw Zjednoczonych, wystrzelone- 
go w stron$ Alpha Centauri. Kazda gru- 
pa ma swoje silne strony oraz slaboSci 
bezposrednio wynikajqce z jej uwarun- 
kowah kulturowych. Na przyklad po- 
chioni^ta problemami ekonomii grupa 
Morgan potrafi w bardzo szybkim czasie 
zgromadzic duzo pieni^dzy, ale w za- 
mian jej czlonkowie domagajq si£ pra- 
wa do zycia na wysokim poziomie. Takie 
sq rezultaty zafascynowania bogac- 
twem. 

Wiemy, ze ludzie spotkajq na Alpha 
Centauri Obcych. Kim sq Obcy? Czy 
mozna z nimi wspölpracowac, czy tylko 
walczyd? 

- Na Alpha Centauri istniejq pewne 
zadziwiajqce formy zycia, od ktörych 
mozna si§ wiele nauczyc lub tylko je ob- 
serwowac. Kolonisci natknqsi^ na xeno- 
fungusy i smiertelnie niebezpieczne 
Mind Wormy. Tubylcy wprowadzq nowy 
rodzuj walki - za pomocq broni psionicz- 
nej, ale gracz w miare^ rozwoju ukcji zo- 
rientuje si^, ze sq kontrolowani przez ja- 



Cywilizacja powstala 
jako potq c zeni e w ielu 
idei, ktöre stopüy siß 

w jednq caiosc w 

spos öb za dziwia facy 

nas do dzisiaj. Nie 

jestem pewien. czy byia 

to rewolucja. ale myslq, 

ze mlaia znaczacv 

wpiyw na ewolucjq tego 

gatunku gier. 



kies wyzsze sity. Byc moze nawet przez 

samq planet^. 

W Cywilizacji gracz wladal swym 

pari st wem przez kilka tysiecy lat. Jak 
dlugo toczyc sie bedzie 
akcja Alpha Centauri? 
- Alpha Centauri po- 
zwala na nieskohczenie 
dlugq zabawf , ale prze- 
ciejny gracz bedzie 
mögl grac przez 300 do 
400 tur - kazda tura 
oznacza jeden rok czasu 

gry- 

Wiem, ze Alpha Cen- 
tauri bedzie miata ele- 
mentv podobne do wy- 
stepujqcych w Cywiliza- 
cji, np. postep technic/- 
ny, opcje mili tarne, pole 
gry Czy mög/by Pan wypunktowac naj- 
wazniejsze röznice? 

- Alpha Centauri dostarczy gl^b- 
szych, bogatszych przezyc niz jakakol- 
wiek moja wczesniejsza gra. Na przy- 
kJad osobowosci lideröw frakcji mujq 
ogromne znaczenie dla przebiegu roz- 
grywki. Kazda frakcja ma zalety i wady 
oraz motywacje zwiqzane z jej kulturq. 
Swiat gry jest bardzo czuty na naszq obe- 
cnoSc. Planeta reaguje na poczynania 
gracza. Musi on wybierac, jak bedzie od- 
powiada^ na reakcje systemu. Historia 
interakcji planety z rasq ludzkq tworzy 
glöwne jqdro fabuly, natomiast sam 

Tak powstaje Alpha Centauri. 




Sid Meier - cztowiek-legenda 



42-letni Sid Meier nazywany jest .ojcem branzy gier komputerowych". Zawsze 
byf pioniererr^ Iwörca gatunköw. Jeszcze we wczesnych latach 80. stworzyt 
pierwszy syrnulator walki powietrznej (F-15 Sinke Eagle), ktöry zostal sprzeda- 
ny w ficzbie ponad miliona egzemplarzy. Silent Service to pierwszy symulator 
lodzi podwodnej. Piratesl - potqczenie gry historycznej, zrecznosciowej oraz 
role-playing otworzyto nowa epoke gier komputerowych. F-19 Stealth Fighter 
- pierwszy program pozwalajacy na komponowanie nieskortczonej liczby mi- 
sji, faczyt elementy symulacji i strategii, stajac sie jedna z najpopularniejszych gier lotniczych. Railroad Ty- 
coon i Civilization zapoczatkowafy nowy gatunek gier komputerowych. Sprzedano okoto miliona egzempla- 
rzy Cywilizacji. Gra zyskata na carym swiecie rzeszQ wiernych mitoÄniköw. 

Sid Meier zdobyt najbardziej prestizowe nagrody w branzy komputerowej rozrywki i pozostaje jednym z naj- 
waSniejszych twörcöw gier. Jego praca nad procesorem Bach i projekt Magic: The Gathering wzniosly AI na 
nowy poziom. Jak möwi Sid Meier, technika to dla niego nie cel sam w sobie, ale srodek do tworzenia coraz 
lepszych, coraz bardziej oryginalnych produktöw dostarczaja.cych radosci. 

Sid) Meier otrzymat dyplom z nauk komputerowych Uniwersytetu w Michigan. W roku 1982 zalozyt firme Mi- 
cro-Prose wraz i .Dzikim Billem" Stealeyem (obecnym szefem Interactive Magic), a w roku 1997 wraz z Jef- 
fem Briggsem i Brianem Reynoldsem stworzyf Firaxis. 
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„ Grupa Morgan potrafi w bardzo krotkim czasie zgromadzic duzo pieniedzy ale za tojej czlonkowie domagajq 
sieprawa dozycia na wysokim poziomit- 
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töw. Ta bitwa byta bardzo wazna dla na- 
szej historii, ale mimo ze miala miejsce 
na terenie Stanöw Zjednoczonych wy- 
waria wptyw na historie^ swiata. Zresztq, 
kiedy spojrzy sie^ na moje wczesniejsze 
gry, takie jak Pirates! czy Civilization, 
widac, ze poruszone sq w nich uniwer- 
salne sprawy, bliskie kazdej kulturze. 

Czy mögiby Pan cos'po wiedziec o pry- 
watnym zyciu Sida Meiern? 

- Najwazniejszym wydarzeniem w 
moim zyciu jest fakt, ze na jesieni wezme^ 
slub... 

Gra tu lu je! 



gracz odpowiada za detale. Wprowa- 
dzamy do rozgrywki ciekawe elementy, 
np. mozliwos'c prowadzenia dziaiari dy- 
plomatycznych, tworzenia wlasnego 
rzqdu oraz konstruowania jednostek. I 
wreszcie gracz moze konkurowac z inny- 
mi dzi^ki rozbudowanej opcji gry wielo- 
osobowej, a jest to pierwszy raz, kiedy 
nasza gra turowa zostala pieczoiowicie 
pod tym wzgl^dem przygotowana. 

Wiele osöb twierdzi, ze gra wielooso- 
bowa jest przyszloSciq komputerowej 
rozrywki. fak rozwiqzaiiscie ten problem 
w Alpha Centauri? 

- Opcja gry wieloosobowej jest naj- 
wi^kszym wyzwaniem dla programisty. 
Musielismy od poczqtku do korica prze- 
myslec" wszystkie problemy zwiqzane z 
tym typem rozgrywki oraz likwidowad 
nieprawdopodobnq wr^cz liczbe^ bugöw, 
ktöre wyszly na jaw podczas testowania. 
Mysiq, ze gracze znajdq w Alpha Cen- 
tauri kilka interesujqcych innowacji, np. 
tury ograniczone czasowo i symultanicz- 
ny ruch. 

Sid Meier to nie tylko zwykte imie i 
nazwisko. Dia wielu Iudzi to symbol wy- 
sokiej jakosci. Czy zycie jest przez to dla 
Paria iatwiejsze, czy trudniejsze? 

- Ten fakt czyni mojq prace^ latwiej- 
szq. Pozwala mi na podejmowanie ryzy- 
ka i na eksperymentowanie z koncepcjq 
gry, na ktöre w innym wypadku nie 
mögtbym sobie pozwolid. Czuje^ sie^ szcz^- 
sliwy, bo tworzenie gier 

to cos, co kocham robic" i 
co robilem cate zycie. 
Tak wi^c eher tworzenia 
programöw wysokiej ja- 
kosci to bardziej wynik 
wewne^rznej potrzeby 
niz zewn^trznych naci- 
sköw. 

DIaczego zdecydowal 
sie Pari opuscic MicroProse i zatozyc fir- 
me Firaxis? 

- )eff Briggs, Brian Reynolds i ja za- 
koriczylismy projekty, ktöre realizowali- 
smy dla MicroProse i uznalismy, ze inte- 
resuje nas utworzenie mniejszej grupy, 
ktörej wysilki mogtyby sie koncentrowac" 
na interesujqcych nas projektach. Zde- 
cydowali^my, ze przyszedi czas, by stwo- 
rzyc wJasnq firme^ ktöra nalezec b^dzie 
tylko do nas. Tak wlaSnie powstata Fira- 
xis. 



THE UNIVERSITY OF PLANET: Mission Year 3081, Energy: IIA 




/Warn dziewiqcioietniego 

syna, z ktörym spqdzam 

tyle czasUj ile tylko 

mogq. Gr amy razem 

w Warcraft 2. chodzimy 

do kina, podrözujemy. 



„Alpha Centauri dostarczy glebszych, bogatszych przezy 

Sqdze, ze kazdy czlowiek marzy o sy- 
tuacji, w ktörej mögiby powiedzieC: 
möge zrobic wszystko, co tylko zechce. 
Czy znajduje sie Pari w tak komforto- 
wym pofozeniu? 

- Dysponuje bardzo duzqswobodq w 
projektowaniu gier, ale oczywisäe mam 

zobowiqzania wobec re- 
szty naszego zespotu. 
Wiadomo, ze praca nad 
grq, ktörq mamy za- 
miar tworzyc, musi 
sprawiuc przyjemnosc i 
mnie, i im. 

Bitwa pod Gettysbur- 
giem, temat pierwszej 
gry Firaxis, jest uwaza- 
na za jeden z najwazniejszych epizodöw 
w historii Ameryki, ale ludzi w Europie 
ten temat nie interesuje tak bardzo. Wy- 
da je sie na wet, ze Europejczycy sq zn uze- 
ni dorninacjq amerykahskiej historii i 
kuitury Czy mys'li Pan o stworzeniu hi- 
storycznej gry, ktöra dotyczylaby bar- 
dziej uniwersainego tematu? 

- Wiele moich gier dotyczylo tema- 
töw fascynujqcych mnie w czasach, kie- 
dy byiem jeszcze dzieckiem. Gettysburg 
to, z caiq pewnosciq, jeden z tych tema- 



zpsnieisze gry 



- Dzi^kuj^. Poza tym mam dziewiq- 
cioietniego syna, z ktörym spqdzam tyle 
czasu, ile tylko mog^. Gramy razem, 
chodzimy do kina, podrözujemy. Moja 
narzeczona i ja uwielbiamy klasycznq 
muzyk§, szczegölny sentyment czujemy 
do Bacha. 

Gdzie spfdzacie wakacje? 

- Najcz^sciej u rodziny, w Michigan. 
Czy ma Pan jakies zwiqzki z Polskq? 

Wie Pan cos o naszym kraju? 

- Nie, nigdy nie mialem okazji odwie- 
dzic Polski. Moze, kiedys\.. 

Czego w najbiizszym czasfe mozemy 
sie spodziewac po Firaxis? Czy myslal 
Pan kiedysogrze role-playing alba FPP? 

- W tej chwili pracujemy nad trzema 
(czterema) pomystami, z ktörych kazdy 
bardzo wyraznie rözni sie^ od poprze- 
dniego. Niestety, na razie nie moge^ 
ujawnic zadnych szczegölöw, ale kiedy 
tylko b^dzie to mozliwe, podziele. sie 
nimi z czytelnikami Gamblera. 

Dziekuje, ze znalazl Pan czas dla na- 
szych czytelniköw. Powodzenia na Alpha 
Centauri! 



Rozmawial 



Jacek Piekara 
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Mate piwo 



Nienawitö 



Siedzt? sobie w pokoju i wlewam w sie- 
bie pewien niskokuloryczny napöj. fe- 
stem zawiedziony, wypilem juz trzeciq 
puszke, i wciqz nie mog? zauwazyc efek- 
tu w postaci skrzydel. Nie ma nawet ma- 
lych zalqzköw tego anielskiego atrybu- 
tu. Latajqce frywolnie tu i öwdzie muchy 
(ilez one musiaiy tego wypic?!) popisu- 
jqsi? kolejnymi ewolucjami powietrzny- 
mi. |edna przed chwilq zrobita nawet 
beczke^ co wzbudzilo möj oczywisty 
podzivv. Cokolwiek jednak zrobiq i tak 
ich nie polubie^ Od dawna pafam anty- 
patiq do tych natre.tnych stworzeri. Lek- 
cewazq mnie. Kiedys zapytalem jednq, 
kto }ej dal skrzydla, a ta bezczelnie usia- 
dla mi na nosie. Nie raczyta odpowie- 
dziec. Mniejsza o to. 

Dzis b^dzie o nienawisci (i to bynaj- 
mniej nie do much), o nienawisci w 
ogöle. Mawiajq, ze swiatem rzqdzi jedno 
uczucie - miiosc. Nieprawda. Mit 
odwiecznej walki Dobra ze Ziem sktania 
nas do szukania przeciwwagi dla tego 
pi^knego uczucia. Znajdujemy jq w röw- 
nie pi^knym (na swöj sposöb) uczuciu - 
nienawisci. 

Wyrözniamy dwa podstawowe rodza- 
je nienawisci: pozornq i wtasciwq. Pa- 
mi^tasz t? krzykliwq ciocie., ktöra zawsze 
mylilu Cie. z Twoim starszym bratem? 
Denerwowales sie^, bo rzadko Cie. zauwa- 
zala i traktowala lekcewazqco. Nie da- 
rzyies jej sympatiq, mozna nawet powie- 
dziec, ze bardzo Ci przeszkadzala. To, co 
do niej czules\ to nienawisc wla£ciwa. 
Jezeli zauwazasz na ulicy staruszk^ z pie- 
skiem, tudzqco podobnq do wspomnia- 
nej cioci, to odnosisz wrazenie, ze jej nie 
lubisz. Miatbys ochote^ podejsc, kopnqc 
jej pudelka, po czym z piekielnq ironiq 
grzecznie przeprosic\ 

To jest nienawiSc pozorna. Utozsa- 
miasz osobe przypominajqcq obiekt nie- 
nawisci z samym obiektem. Ten rodzaj 
nienawisci jest niewiarygodnie grozny. 
[ezeli poddasz mu sie^ szybko zyskasz 
wielu przypadkowych i catkiem zb^d- 
nych wrogöw. Nie zach^cam do okazy- 
waniu tego nieprzyjemnego uczucia. 
Proponuje dusiö je w sobie i uwalniac 
tylko w ekstremalnych przypadkach, 

Czlowiek, jako wysoko zorganizowa- 
na, inteligentna forma biatkowa, musi 
wiedziec, ze nienawisc cz^sto jest niebez- 
pieczna. Podobnie jak miiosc, röwniez to 
uczucie moze byc slepe, a wtedy wpada 
sie^ w bt^dnq p^tl? nienawidzenia wszy- 
stkich otaczajqcych ludzi. To jasne, ze 
cztowiek, ktöry w niq wpadnie, skoriczy 
w ciasnym, bialym pomieszczeniu bez 
klamek, odziany w dziwacznq koszule^ z 
przydhigimi r^kawami (miejsce to po- 
tocznie zwane jest wariatkowem, ale nie 
nalezy go mylic z VARIA'tkowem gam- 
blerowskim). 

Istniejq röwniez inne, bardzo ciekawe 
odmiany nienawisci. (ezeli uderzysz 
Francuza za to, ze zjadl Twojego sTima- 
ka, b^dzie to przejaw nienawisci uzasad- 



nionej. Jesli natomiast uderzysz go za to, 
ze jest Francuzem, b^dzie to juz przejaw 
nienawisci narodowosciowej, potocznie 
zwanej nacjonalizmem. Sprawa kompli- 
kuje s\q, jezeli öw Francuz ma czarny ko- 
lor sköry [co ostatnio zdarza sie^ dose czq- 
sto - przyp. Ordynatora] . Bijqc go, prze- 
jawiasz oznaki rasizmu (nienawisci 
rasowej). Rasizm jest wtedy, kiedy nie 




v v 
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akceptujesz kolorköw sköry innych niz 
Twöj. Masz problem, jezeli nie akceptu- 
jesz koloru, jaki otrzymales od natury, 
ale to nie nalezy do tematu moieh roz- 
wuzari. 

Brak akceplacji dla wlasnego koloru 
sköry okresTa siq mianem syndromu Jack- 
sona i jezeli zaobserwujesz takie objawy u 



siebie, pozostaje Ci jedynie seria operaeji 
plastycznych (byc moze jednak czeka Ci? 
röwniez kariera muzyczna). Rasizm jest 
karalny, zwalczany we wszystkich kra- 
jach przez organy wykonawcze prawa. 
Podobnie jak wspomniana nienawisc na- 
rodowosciowa. Istnieje bardzo krucha 
granica mi^dzy nienawisciq nuturalnq - 
powszechnie stosowanq, a nienawisciq 
puranoidalnq - za ktörq moz- 
na isc do wi^zienia (tzn. za jej 
okazywanie). 

Nienawisc to odruch cul- 
kiem naturalny, towarzyszy 
czlowiekowi od zawsze. Wiel- 
kim ludzlotn, o ktöryrh urzy- 
my sie^ na lekejach historii, 
röwniez nie bylo obee to 
uczucie. Napoleon Bonapar- 
te nienawidzil, kiedy wybran- 
ka jego serca myla si£ (prefe- 
rowal jej naturalny zapach), 
o czym pisat w kierowanych 
do niej listach. Hitler po pro- 
stu nienawidzil ludzi, o czym 
swiadezq miliony wymordo- 
wanych na jego rozkaz. 
Wspökzesni „wieley" röw- 
niez potrafiq nienawidzic. 
Pan prezydent Kwasniewski z 
wiadomych powodöw niena- 
widzi rozmöw na temat swo- 
ich studiöw, Clinton - o swo- 
jej bliskiej znajomej, Monice 
Lewinsky, ktörq kiedys prze- 
ciez tak bardzo lubii. 

Wediug najnowszych da- 
nych statystycznych 89% Po- 
laköw twierdzi, ze nienawidzi 
wi^cej niz trzy osoby, a 45% z 
nich przyznaje, ze cz^sto oka- 
zujeovvqnienawiSd. Statystyki 
sq bardzo interesujqce, cz^sto 
pomoene, ale nie nalezy im 
do korica wierzyc. |ak mawial 
möj nauczyciel geografii: „Je- 
zeli czlowiek jednq stopq sta- 
nie na moeno zakrzepni^tym 
lodzie, a drugq na rozzarzo- 
nym materiale wulkanicz- 
nym, to - statystycznie rzecz 
ujmujqc - jest mu w sam raz". 
|ezeli jednak statystyka nie 
klamie, to musimy przyznac, 
ze nienawisc jest jednym z 
przewodnich uezue ludzkosci, 
co wcale nie oznacza, ze nie 
powinnismy pröbowac jej 
zwalczac. Müosc to uczucie, 
ktörego cheemy doswiadezyc i 
okazywac. Z nienawisciq po- 
winno byc odwrotnie. 
Oj! Poczulem, ze cos dziwnego dzieje 
si? ze skörq na moieh plecach. Nareszcie! 
To chyba te skrzydla, na ktör^ czekaleni. 
Biegne do lustra, aby im si? przyjrzec, a 
potem odlatuj§. |ak najdalej od glupa- 
wych ludzkich uezue i wszelkich przemy- 
sleri... 

Kuba Jaguszewski 
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Miatem juz lego wszyst- 
kiego dose! Pake bolaly 
mnie od uderzania w klawia- 
tunj, uszy puchly od wystrza- 
löw i krzyköw. Przeszedlem 
dalej niz kiedykolwiek, a jed- 
nak nawet moja ukochana 
gra nie dawuia rni satysfak- 
cji. Myslatem caly czas o 
Niej... 

- Moja kicia, moja pimpu- 
nia, moja kremöweezka, ode- 
szla ode mnie... Jak mogla mi 
tozrobic! |estem czlowiekiem 
tolerancyjnym, wszystko möge 
zrozumiec, ale zakochac si^ 
w swoim nauczycielu wf?! 
Przeciez on caly czas chodzi 
w dresie (zdejmuje go tylko 
na wrzesniowe posiedzenia 
Rudy Pedagogicznej). Nosi 
obrzydliwe chinskie tenisöw- 
ki, ma discopolowy wqsik i 
smierdzi mu z g^by. Ale glu- 
pia ta baba... 

Strzai z granatnika rozer- 
wed na strzepy zielonq Dzi- 
wozon^ i przy okazji kilka 
Ubozqt. Wiem, ze Ubozqt sie^ 
nie zabija, ale... 

- Przeciez ten burakowaty 
ogör ma ezterdziesei lat, Co 
on w zyciu osiqgnqt? Umie 
kopnqc pirke! Wielki mi MA- 
GISTER WF! 

Spacja. Ödrzutowy plecak 
przesadzü mnie nad palisa- 
dq, dostafem sie^ do Biskupi- 
na i od razu zaatakowaiy 
mnie trzy Diaboly. Na Diabo- 
ly najlepszy jest miotaez lodu. 
F3 - zmiana broni, strzai, za- 
latwiony. 

- „Ty poczywaj, aez ja po- 
bruszc/' - mruknqlem przez 
zeby do zamrozonego w smie- 
sznej pozie Diabola. Kombi- 
naejq Shift i Alt zrobilem 
przewröt przez ramie?, dopa- 
dtem do chalupki Kolodzieja, 
wycelowalem w nast^pnego 
Diabota i... Ciemnosc, co sie 
stato? Moze wpadlem do ja- 
kiegos dolu? Nie, to pewnie 
jakiä nowy czar. Oderwalem 
wzrok od monitora, rozejrza- 
lem si$, wyjrzalem przez 
okno. 

Wytqczyli prqd na catej 
ulicy. Nie zasejwowalem. K... 
mac. 



Koncze_ z tym - myslalem, 
idqc ulieq. Zadnych kobiet, 
zadnych nami^tnych zwiqz- 
köw z tymi pröznymi, oblud- 
nymi stworzeniami, ktöre nie 
potraßq uszanowac szlachet- 



nej, prostolinijnej natury. 
Catq cywilizacj^ stworzylismy 
z myslq o nich. To my zbudo- 
walismy dla nich ogrody z 
mnöstwem kwiatöw i innego 
zielska, zeby sobie mogty tre- 
fic wtosy. To my ujarzmilismy 
dzikie konie, zeby one mogty 
na nich jezdzic nago, dozna- 
jqc nienstajqcej rozkoszy. To 
my stworzylismy Jazienk^ z 
wannq, prysznicem i lustrem, 
zeby mogly tarn siedziec go- 
dzinami i golic sobie nogi. A 
one jak nam sie_ odwdzi^cza- 
jq? Zakochujqsie^ w czterdzie- 
stoletnim, bezmözgim wuefi- 
s'cie! Hariba! Nie chc<* miec 
juz z nimi do czynienia. 

|ak na zawotanie pojawil 
si$ przede mnq najladniejszy 
w calym miescie sklep z dam- 
skq bieliznq. WziqJem gl^bo- 
ki oddech, zacisnqlem pi^sci, 
odwröcüem wzrok i przesze- 
dlem na drugqstrone_ ulicy. 

Wygralem swojq pierwszq 
batalie., poczutem si?, jakbym 
zerwal taricuehy swego uza- 
leznienia. Bylem wolny, by- 
lem dumny z tego, ze jestem 
mezczyznq. Nagle zobaezy- 
lem sklep z oprogramowa- 
niem do PC. Musi byc nowy, 
bo przedtem miescil sie tu 
katolicki supermarket „Dary 
Boze". Poslanowilem go 
odwiedzic. Nie mogtem wte- 
dy przypuszczac, ze ta decy- 
zja tak dramatycznie zawazy 
na moim zyciu. W s*rodku 
bylo t röche, ludzi, przedarlem 
si? do pölki z nowosciami. 
Przyjrzalem sie^ tytulom, 
wzrok przykulo przewröcone 
pudelko na najwyzszej pölee. 
Nie moglem uwierzyc wla- 
snym oezom, wi^c podsze- 
dlem szybko do lady. Mlody 
sprzedawca z podejrzanie ja- 
snymi wlosami i hardeorowq 
brödkq podniösl na mnie 
zyczliwy wzrok. 

- Przepraszam, czy tamta 
gra na görnej pölee to moze 
kolejna cze^c Grotöw i onuc? 

- Owszem, to wlaseiwie 
trzy dodatkowe poziomy: Za- 
böjcze Wodospady Perepluta, 
Zamek Popiela i Baba (aga - 
Ostatnia Krew - odpowie- 
dzial sprzedawca, patrzqc ze 
zrozumieniem na möj rosnq- 
cy zachwyl. Trzy dodatkowe 
poziomy do mojej ukochanej 
gry! Myslalem, ze oszuleje ze 
szcz^scia. Teraz juz nie nie 
moglo mi przeszkodzic w rea- 
lizacji mojego nowego zycio- 
wego planu. Po co mi jakies 



kobiety, skoro b^de mial roz- 
szerzonq wersj^ Grotöw i 
onuc! Hura! Niech zyjq kom- 
putery, precz z babami... 

- Czesc Tomku! Ty tez 
grasz w Groty i onuce? 

Nie zauwazytem jej. Stala 
tuz obok przy ladzie, ale zafa- 
seynowany odkryciem nie 
zwracatem uwagi na otocze- 
nie. Dopiero teraz, gdy usly^ 
szalem melodyjny glos wypo- 
wiadajqcy te zakl^te slowa, 
zrozumialem powag^ sytu- 
aeji. Odwröcilem giowt? bar- 
dzo powoli, prawie styszatem 
jak przeskakujq mi kr^gi szyj- 
ne. 

- Czesc Gabriela! O - nie- 
zgrabnie wskazulem trzyma- 
ne przez niq pudelko z cu- 
downym dodatkiem - juz ku- 
pitas? 

- Tak, ale najpierw musze^ 
skonezyc podstawk^. Dzisiaj 
wyglqdaia wyjqtkowo tadnie, 
to znaczy zawsze wyglqdaia 
ladnie, ale dzisiaj szczegöl- 
nie. - Nie möge przejsc c etapu 
zWelesem. 

- Nie mozesz przejsc Wele- 
sa?! - wielkim wysitkiem woli 
stlumilem nut$ ironii. - To 
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proste, jak przegonisz sikajq- 
ce do mleka krasnoludki, to 
Krak w nagrode^ da Ci rakiet- 
nice^ 

Lekkim gestern odgarn^la 
kosmyki czarnych wlosöw z 
twarzy i uniosta brwi. Poczu- 
lem, ze miekne^ 

- Eee, potem musisz isc do 
rusalki - usmiechn^la si$! o 
Boze! jak ona si£ usmiechn^- 
la! - Iii, eee, zabrac od niej, 
ten, no, amunicj^... 

- Moze poszliby^my do 
mnie, pokazalbys mi, jak to 
sie robi... w praktyce. 

Stalem jak ten kolek z pöl- 
otwartqg^bq, nie wiedzqc, co 
powiedziec. Zrobilo si? du- 
szno, sciany i sufil zacz^ly na 
mnie napierac. Sprzedawca 
przyglqdal si^ ze wspölczujq- 
co-ironicznym usmiechem, 
tak jakby doskonale znal 
moje niedawne postanowie- 
nie. A ona wciqz odgarniata 
kosmyki wlosöw z czola i 
smuklqdloniqdelikatniegla- 
dzila pudelko zgrq. 

Ciqg dalszy nastqpi. 

Tomasz „Szponn" Mazurek 



PRQGRAMY MULTIM EDI ALM E 



TYTUL 



CENA wzt' 




Encyklopedla dla dzlecl 139 Ü" 

Hello - angielski dla dzieci .... 89 

Maglczne puzzle 39 

Malematyczne przygody 69 

Mledzy naml llterkaml 69 

Multlmedialny stownlk 

orlograflczny dla dzieci 89 *- 

Najplekniejsze miasta fiwlata ... -19 

Pokoloruj äwlat 49 

Polskle kllparty 69 

Sam czytam 79 *' 

Sam pisze 79 *■ 

Tatry - göry polskle 119 # 

Zwierzeta swlata - ssakl 49 

Grecja 39 

Hiszpania 39 

Wtochy 39 



ZESTAWY PROGRAM ÖW 

Bltwy morskie 

Bitwy powletrzne 

Galerla kllpartöw 

Gry akcjl 

Gry edukacyjne 

Gry fantasy 

Gry hazardowe 

Gry i zabawy 

dla najmlodszych 3 

Gry karale 2 

Gry kosmiczne 

Gry labfryntowe 

Gry logiczne 

Gry planszowe 

Gry platformöwkl 

Gry przygodowe 2 

Gry sponowe 2 



• ••••• 



GIER 

25* Gry strateglczne 25 # 

25 Gry strzelankl 25 * 

35? Gry uktadankl 25 

25 Gry w karty 25 % 

25 Gry w szachy 25 

25 Gry wlrtualne 3D 2 25 

25 Gry wojenne 25 

Gry wysclgl 2 25 

25f Gry zrecznosclowe 25 

25 Jezyk angielski 2 25f 

25 Jezyk angielski 

25 dla dzieci 25 

25 Jezyk nlemleckl 2 25$ 

25 Programy edukacyjne 2. ... 

25 Programy I gry 

25* dia dzieci 3 25 

25 Symulatory 2 



hurt i detal • röwnle* sprzedaz wysytkowa • poszukujemy dystrybutoröw - 
- wysokie rabaty • napisz lub zadzwoh po pehia oferte handlowa 

Albion, pl. Wolnosci 7, 50-071 Wroclaw 

tel. (071) 344 21 01, 344 20 13, fax (071) 44 82 16 

e-mail: albion@albion.pl, http://www.albion.pl 
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NlEBO DLA KAZDEGO 



Witamy wszystkich pilotöw 
wirtualnych w szkole latania i 
walki powietrznej Aeroklubu 
Gamblera. Nasz poradnik ni- 
komu nie zapewni zwyci^stwa 
nad komputerem ani nad ko- 
legq, moze jednak pomöc 
przechylid szale^ na Waszq 
strone^. Nie jest to gotowy 
przepis na sukces, raczej zbiör 
podstawowych wiadomosci z 
dziedziny symulatoröw bojo- 
wych, uzupeiniony o nasze 
doswiadczenia wyptywajqcez 
wielu godzin sp^dzonych 
przed monitorem na walkach 
zaröwno z komputerowym, 
jak i zywym przeciwnikiem. 

Zawarte tu uwagi i spo- 
strzezenia nie dotyczq jakie- 
gos konkretnego symulatora, 
ale powinny sie^ sprawdzic w 
wiekszosci istniejqcych. Naszq 
intencjq byto pokazanie 
wszystkim, jak wykorzystywac 
zalety pilotowanej maszyny i 
jak niwelowad jej wady. 

Rozdzial pierwszy 

Podstawy aerodynamiki, 
czyli mamo, dlaczego... 

Dlaczego samolot w ogöle 
lata? W wielkim skröcie: culy 
dowcip polega na odpowie- 
dniej budowie skrzydta. Stru- 
mieri powietrza przepiywajq- 
cy nad skrzyd'em pokonuje 
diuzszq droge^ niz ten pod 
skrzydlem, musi wiec poru- 
szatf sie^ szybciej. W ten sposöb 
powstaje röznica cisnieri 
„unoszqca" skrzydta (a z nimi 
caly samolot) , zwana silq no- 
Snq. Sile nosnej przeciwstawia 
sie^ sila grawitacji, s'ciqgajqca 
maszyny w döl. Z kolei silniki 
wytwarzajq siiq ciqgu, ktörej 
przeciwstawia jqsi^opory po- 
wietrza. 

Kqt natarcia (AOA - Angle 
Of Attack) jest to kqt mi^dzy 
kierunkiem, w ktörym poru- 
sza sif samolot, a ci^ciwq 
skrzydia. Wcale bowiem nie 
jest tak, ze samolot porusza 
sie^ tarn, gdzie skierowany ma 
nos. Przy pröbie poderwania 
(s'ciqgni^cie drqzka do siebie) 
nos podnosi sie^ szybciej, niz 
samolot zmienia kierunek 
lotu, wi^c przez pewien czas 
maszyna leci ciqgle prosto, 



- Nazwiska najlepszej dwöjki 

z kazdego kursu umieszczane sa na 
tablicy. Czy myslicie, ze wasze na- 
zwiska tez sie tutaj zna jda? 

- Tak jest, sir! 

- To dose aroganckie, zwazywszy 
na towarzystwo, w ktörym si^ znaj- 
dujeeie*** 

- Tak jest, sir. 

- To lubi^ w pilocie. 

Cytat z filmu „Top Gun" 



Rozklad sit dziatajqcych na samolot 

sila nosna 




sifa grawitacji 



Rys. 1 



t 



opor 
powietrza 



chociaz nos ma skierowany w 
niebo. 

W tym przypadku (rys. 2) 
mamy do czynienia wlasnie z 
lataniem przy wysokim kqcie 
natarcia. Czemu jest to takie 
wazne? Otöz aby samolot le- 
ciaf, potrzebny jest oplyw 
strumienia powietrza woköl 
skrzydel. Gdy przekroczymy 
krytycznq wartoSc AOA, sa- 
molot traci sÜ£ nosnq, gdyz 
powietrze przestaje prawidlo- 
wo optywac* skrzydia, przewa- 
g^ uzyskuje Sita grawitacji i 
samolot wali sie^ w döl. Nast^- 
puje przeciqgni^cie lub ina- 
czej: samolot przepada. 

Korkociqg 

O korkociqgu opowiedzia- 
no wiele bajek i legend. Dia 
wiekszosci laiköw to coS nie- 
poj^tego, strasznego i zawsze 
oznacza bliskie spotkanie 



trzeciego stopnia ze sw. Pio- 
trem. Bardziej zaawansowani 
wiedzq juz mniej wi^cej, co to 
jest i nawet czasem udaje im 
sie; wyprowadzic maszyny z 
korkociqgu. Najcz^sciej robiq 



to nieprawidlowo i fakt, ze im 
sie; udalo nalezy przypisad 
albobt^dnej identyfikacji sta- 
nu samolotu, albo niedosko- 
nalosci symulaeji. 

Zacznijmy od poczqtku: 
jaki jest mechanizm korkociq- 
gu? Pisalismy juz o krytycz- 
nym kqcie natarcia i o przepa- 
daniu. Teraz wyobrazeie so- 
bie, ze strugi na jednym ze 
skrzydel oderwqsi^wczesniej 
(jedno skrzydlo porusza si§ 
szybciej wzgl^dem powietrza 
niz drugie, np. w zakrexie) i 
samolot zaeznie si$ walic na 
skrzydlo. W tej fazie mozna 
jeszcze uniknqf; korkociqgu: 
nalezy oddac drqzek (ode- 
pchnqc od siebie), wcisnqc 
pedat orezyka przeciwny do 
kierunku obrotu i dac pelny 
gaz. Niebezpieczna sytuacja 
zostanie zazegnana przy mi- 
nimalnych stratach wysoko- 
sci. JeSü nie spröbujemy tego 
zrobid, samolot zaeznie leciec" 
po pobocznicy walca, nie rea- 
gujqc na lotki i ster wysokoSä. 
Mozna wtedy machac drqz- 
kiem, ile dusza zapragnie, ale 
to nie nie pomoze. Uwaga - 
nie wszystkie symulatory po- 
trafiq dobrze zasymulowac 
korkociqg, w wiekszosci lotki 
(ruch drqzkiem) bez wi^k- 
szych problemöw zatrzymujq 
autorotaeje- 

Aby wyprowadzic samolot 
z korkociqgu, nalezy drqzek 
oddac* od siebie, wciskajqc 
jednoczesnie przeciwny do 
kierunku obrotu pedal, 
zmniejszajqc ciqg do pozycji 



Kqt natarcia (AOA) 



tor 'ot u 



katA0A = 41 



Rys. 2 
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Po przekroczeniu krytycznej wartosci kqta natarcia, 
samolot straci sit^ nosnq i nastqpj przeciqgniqcie. 



„idle", w przypadku odrzutow- 
cöw, lub zwiekszajqc - dla sa- 
molotöw ttokowych. Po prze- 
rwaniu autorotacji i zmniejsze- 
niu kqta natarcia (samolot 
sam nabierze odpowiedniej 
pr^dkosci) mozna kontynu- 
owa<f lot. 

Opisalismy korkociqg w 
pozycji normalnej (zwysokim 
kqtem natarcia) , jednak moz- 
na wpasc jeszcze w tak zwany 
korkociqg plecowy (z ujem- 
nym AOA). Wyglqda tak 
samo jak zwykly, z tq röznicq, 
ze grzbiet samolotu skierowa- 
ny jest na zewnqtrz toru obro- 
tu, a nie do wewnqtrz. Poste- 
puje sie analogicznie, jak w 
opisanym przypadku, z tym 
ze drqzek trzeba zaciqgnqc. 

Teraz pora omöwic wpro- 
wadzaniew korkociqg (trzeba 
przeciez miec okazje, aby to 
przetrenowac). Po pierwsze - 
zdjqc gaz, po drugie - zwolnic 
do pr^dkosci przeciqgni^cia, 
po trzecie - po osiqgniexiu tej 
pr^dkosci maksymainie za- 
ciqgnqc drqzek i „wdepnqc 
pelnq noge" (maksymainie 
wcisnqc pedat orczyka). |esli 
symulator ma zaimplemento- 
wany prawidlowy model lotu, 
samolot zacznie sie walic na 
skrzydlo. 

Wi^kszosc symulatoröw 
nie zareaguje prawidlowo na 
probe wprowadzenia w kor- 
kociqg tq metodq. Zostaje 
wtedy sposöb mniej eleganc- 
ki, ale duzo skuteczniejszy. 
Nalezy przeciqgnqc samolot 
w ciasnym zakr^cie: zdjqc gaz 
i maksymainie przyciqgnqc 
drqzek do siebie. jesli w symu- 
latorze jest zaprogramowana 
mozliwos'd korkociqgu, to na 
pewno da sie go osiqgnqc w 
ten sposöb. Aby uzyskac kor- 
kociqg plecowy, trzeba zrobic 
tosamo, tylko zaczqcz pozycji 
odwröconej. 

Obie przedstawione wersje 
korkociqgu majq jeszcze 
odmiane ptaskq, kiedy samo- 
lot porusza sie po znanym 
nam |uz torze, ale grzbietem 
skierowany pionowo w göre 
albo w döl (samolot jest polo- 
zony röwnolegle do plaszczy- 
zny ziemi). Teoretycznie moz- 
na z tego wyjsc (w opisany 
sposöb), w praktyce moze sie 
nie udac ze wzgledu na dlugi 
czas wyprowadzania i zwiqza- 
nq z tym duzq strate wysoko- 
sci. Sposobu na umyslne 
wprowadzenie nie podamy, 
bo chyba nikt zdrowy na umy- 
Sle nie wprowadza celowo sa- 



molotu w korkociqg bez wyj- 
scia. jesli nawet, to metodq 
wprowadzania w ptaski kor- 
kociqg pozna tylko sw. Piotr. 

Zakrety 

Rozktad sil w locie prostoli- 
niowym mozna znalezc w kaz- 
dej instrukcji doiqczanej do 
symulatora. Ale jakos nikt sie 
nie kwapi, aby pokazac" sity 
dziatajqce na samolot w 7.a- 
kr^cie. Prawdopodobnie dla- 
tego, ze model lotu w wielu 
symulatorach kuleje, a nikt 
nie chce sie_ chwalic czyms, 
czego mu brak. 

Wspomniany rozktad sil 
mozna zobaczyc na rys. 3. 



Zapytacie teraz: skqd 
mamy wiedziec, czy zakret 
jest wykonywany prawidro- 
wo? Otöz w kabinie samolotu 
powinien sie znajdowac przy- 
rzqd zwany chylomierzem 
poprzecznym lub kulkq. Wy- 
glqda jak rurka wypelniona 
ptynem z ply wajqcq w srodku 
czarnq kulkq. Przyjrzyjäe sie 
jej dobrze: przy potozeniu sa- 
molotu na skrzydlo powinna 
w^drowac w bok. Potem wci- 
snijcie pedat l obserwujcie jej 
powröt. Jesli znajdzie sie w 
srodku przyrzqdu (mi^dzy 
dwiema kreseczkami) , to zna- 
czy, ze zakret wykonywany 
jest prawidlowo. Smutne jest 
tylko to, ze jedyna kulka, do 





/ sitanosna 


//A. f — "N 

sHa odsrodkowa »' ... . 




grawitaqa 


Rys.3 





|ak widac süa b^dqca wy- 
padkowq sity odsrodkowej 
(powstajqcej w wyniku zakre- 
cania) i sily ci^zkosci (grawi- 
taqa) musi sie röwnowazyc z 
süq nosnq. 

Dia kazdego kqta przechy- 
lenia istnieje odpowiednia 
pr^dkosc kqtowa. Jesli prze- 
chylenie jest za duze w stosun- 
ku do pr^dkoSci kqtowej, 
mamy do czynienia z zesli- 
zgiem. Samolot traci wyso- 
kosc (albo wznosi sie wolniej 
niz powinien) i „zeslizguje 
sie" na skrzydlo. Aby uniknqc 
tego stanu, nalezy wcisnqc 
orczyk lub zaciqgnqc drqzek. 
Mozna tez zmniejszyc prze- 
chylenie. 

Sytuacjq przeciwnq jest 
wySlizg. Samolot wypada wte- 
dy niejako na zewnqtrz zakre- 
tu, traci pr^dkosc i wysokosc - 
jest na najlepszej drodze do 
korkociqgu. Nalezy wöwczas 
albo przy uzyciu orczyka 
zmniejszyc' predkoSc" rotacji, 
albo za pomocq drqzka zwiek- 
szyc kqt przechylenia. 




ktörej nie mamy zastrzezeri, 
przedstawiona jest we Flight 
Simulatorze98. 

Na rys. 4 
przedstawia- 
my wskaza- 
nia chylo- 
mierza przy 
prawidlowo 
wykonywanym zakrecie. 

Rozdzial drugi 

Po wejsciu do kabiny, czyli 
o rety, ale dyskoteka! 

W kabinie najcz^sciej zoba- 
czycie mnöstwo zegaröw i 
wskazniköw, btyskajqce lamp- 
ki. Nie ma sie czym stresowac, 
w kazdym samolocie znajdujq 
sie te same urzqdzenia, tylko 
inaczej wyglqdajq (i sq inaczej 
ulozone) . Podzielmy je wszyst- 
kie na MFD, HUD i „zegary". 

MFD - w zamierzchlych 
czasach, kiedy kalkulator 
miat rozmiary gdanskiej sza- 
fy, wskazniki w samolocie 
miaty postac „zegarowq", czy- 
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li wskazöwki z podziaikq. 
Wraz z nastaniem kornpute- 
röw klasyczne wskazniki za- 
mieniono na ekrany, umie- 
szczajqcobok kazdego przyci- 
ski, dzieki ktörym mogq poka- 
zywad dzialanie radaru, 
mape, zaprogramowanqtra- 
se itp. Nazwano to MFD - 
Mülti Function Display, czyli 
„wskaznik wielofunkcyjny". 

HUD - to lekko przycmiona 
pölprzezroczysta szybka, na 
ktörq rzucany jest jaskrawo- 
zielony obraz. U göry znajdu- 
je sie podzialka kqtowa (od 
do 360°) , pelniqca role kom- 
pasu (0° - pölnoc, 180° - po- 
ludnie). Z boku umieszczono 
pionowe podzialki okreslajq- 
ce wysokosc (zwykle z prawej) 
oraz predkosx (linia z lewej). 
W ktöryms rogu podawane 
jest takze aktualne przeciqze- 
nie, odleglosc od punktu na- 
wigacyjnego czy tez namie- 
rzonego przeciwnika. W srod- 
ku znajduje sie rzecz najwaz- 
niejsza, czyli celownik. Ma 
zwykle rözne formy, zalezqce 
od trybu pracy awioniki (inny 
wyglqd dla rakiet, inny dla 
dzialka, inny dla bomb nie- 
kierowanych). 

Pozostate przyrzqdy: 

Wariometr - okresla, czy 
samolot sie wznosi, czy opa- 
da f a do tego pozwala okreslic 
wartosd pionowej skladowej 
wektora predkosci. Wyskalo- 
wany jest w melrach na Se- 
kunde ' UD w stopach (3 stopy 
- ok. 1 m) na minute- 

Wysokosciomierz - zgo- 
dnie z nazwq, sluzy do poka- 
zywania wysokosci. Zwykle 
wskazuje wysokosc nad pozio- 
mem morza (lub innym usta- 
lonym poziomem, np. lotni- 
skiem docelowym) , a nie - iie 
zostato do szczytu göry, na 
ktörq wtasnie lecisz. Ma dwie 
wskazöwki, jedna pokazuje 
tysiqce, a druga setki stöp. 
Podobnie jak w zegarku, ta od 
tysiecy jest krötka i gruba, a 
od setek - dluga i chuda. Na 
HUD-zie moze byc pokazywa- 
na wysokosc wzgledna (aktu- 
alna odleglosc od ziemi), wiec 
jesli nie lecimy nad morzem, 
oba wysokoSciomierze poka- 
zujqinne warlosci. 

Sztuczny horyzonl - po- 
zwala pilotowac samolot bez 
kontaktu wzrokowego z zie- 
miq. Pokazuje orientacje prze- 
strzennq maszyny wzgledem 
horyzontu. 

Zakr^tomierz - pokazuje 
predkosc kqtowq, co w przy- 
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Podczas l^dovvania pamiqtaj. ze wraz ze spadkiem 
prcdkosci zaczniesz tracic wysokosc. 



preMosciomierz 



sztuczny horyzont 
z chylomierzem poprzecznym 



wariometr 
z zakrqtomierzem 



wskaznik ci^gu 



wskaznik 
przecia,zenia 



wskaznik 
kala natarcia • 



wysokosc iomierz - 
radarowy 




, panel systemu 
ostrzegania 



wskaznik ilosci 
paliwa 



wysokosciomierz 



kompas 



fo.f> 



wskazniki temperatury 
silniköw 



■ 



Ipadku prawidlowej koordy- 
jnacji w zakre.de odpowiada 
przechyleniu. Moze byc przy- 
datny w razie awarii sztuczne- 
go horyzontu albo HUD-a, a 
w praktyce symulotniczej i tak 
sie go nie uzywa. 

Predkosciomicrz, tempera- 
tura silnika, paliwo, obroto- 
mierz, kulka - tego chyba nie 
trzeba ttumaczyc. Pami^tajcie 
tylko. ze pr^dkosc jest mierzo- 
na wzgledem powietrza, a nie 
ziemi. 

Rozdzial trzcci 

Startujemy, czyli mamusiu, 
jak daleko od ziemi 

Gdy juz zapoznasz si$ z wy- 
strojem wnetrza, czas zako- 
sztowac lolu. |ak wlasciwie 
oderwac sie^ od ziemi? Niby 
nie takiego, ale w wielu grach 
start staje sie coraz bardziej 
realistyczny. 

Jesli zaezynamy w hanga- 
rze, nalezy poprosic wieze 
kontrolnq o pozwolenie na 
start i poczekac, az podadzq 
informaej^, na ktöry pas si$ 
udac. Naste^pnie wtqczycsilni- 
ki i na minimalnym ciqgu 
(zwykle nie wiecej niz 66%) 
kolowac na poczqtek pasa 
startowego. Trzeba utrzymy- 
wac taki ciqg, aby pr^dkosc 
nie byla wi^ksza niz 35 km/h; 
podczas kolowania nie ruszac 
drqzkiem sterowym, a kieru- 
nek jazdy zmieniac orezy- 
kiem. 

Na pasie uslawiamy si§ 
odpowiednio (posrodku), 



wlqczamy hamulee, grzejemy 
silniki, gaz na 100%, potem 
zwalniamy hamulee i jazda! 
Odrywamy samolot od ziemi, 
lekko ciqgnqc drqzek. Sprawa 
sie komplikuje przy starcie z 
pelnym obciqzeniem - wtedy 
nalezy wfqczyc klapy i starto- 
wac na dopalaczach, a na 
wysokoSci 100 m schowac 
podwozie i wciqgnqc klupy. 

Odr^bnym problemem jest 
start z lotniskowca, w zasadzie 
we wszystkich symulatorach 
lotu najprostszy. W wi^kszo^ci 
gier zaezynamy misj^, usta- 
wieni na katapuleie (jesli 
przed, to trzeba najpierw do 
niej podkolowac). Przepis na 
start? Prosze^ bardzo: wiqczyc 
silniki (jesli jeszcze nie sqwtq- 
czone), podkolowac na kata- 
pulte i zatrzymac sie^ ciqg ma- 
ksymalny, dopaluez, wysuni^- 
cie klap. Teraz wystarczy na- 
cisnqc kombinaeje klawiszy 
uruchamiajqcq katapulle^ i 
pot^zna maszyneria poderwie 
kilka ton stali wraz z kilku- 
dziesi^cioma kilogramami 
mi^snej wkladki w przestwo- 
rza. Przez pierwsze sekundy 
lot jest kontrolowany automa- 
tycznie, a samolot moze lekko 
opasc (nie przejmujcie si§ 
tym). Pözniej maszyna nabie- 
rze wysokosci i odda sterowa- 
nie w r^ce pilota. Voila! 

Skoro udafo sie^ wystarto- 
wac, dobrze by bylo miec za- 
pewniony bezpieczny powröt 
na ziemi§. To po Iqdowaniu 
poznaje si^ dobrego pilota. 
[est to najtrudniejsza cz^sc 
lolu, wymaga cierpliwosci i 



zelaznej precyzji (tudziez mi- 
nimalnych ruchöw drqz- 
kiem). Najprosciej wiqczyc 
autopilota. Gdy go nie posia- 
damy (np. w wyniku spotka- 
nia z czterema MiG-ami 29), 
pozostaje tryb ILS lub lqdowa- 
nie „na czuja". 

Tryb ILS (Instrument Lan- 
ding System) polega na tym, 
ze staeja na ziemi w poblizu 
lotniska przekazuje sygnal ra- 
diowy okreslajqcy polozenie 
wzgl$dem loru Mcnlni'cjo 
podehodzenia do pasa starto- 
wego. Informacja ta jest wy- 
swietlana na HUD-zie w po- 
staci dwöch prostopadlych li- 
nii, pionowej i poziomej. Na- 
lezy leciec tak, aby krzyzowa- 
ly si§ dokladnie posrodku 
HUD-a- Qznaeza to lot wzdluz 
idealnej linii podehodzenia 
do lqdowania. jesli linia po- 



zioma jest ponizej srodka 
HUD-a, maszyna leci zbyt wy- 
soko, jesli powyzej - przyglebi 
tuz przed pasem. Linia piono- 
wa pokazuje odehylenie od 
osi pasa: jesli jest na lewo, 
znajdujemy sie na prawo od 
pasa (skrecic w lewo) - i na 
odwröt, 

Kolejnq sprawq jest pr^d- 
kosc podejscia - zrozumiate, 
ze nie wolno wylqdowac z 
pr^dkosciq 2 Machow. Przez 
caly czas podehodzenia trze- 
ba redukowac pr^dkosc, pa- 
mi^tajqc, ze kazda redukcja 
spowoduje utrate wysokosci! 
W ostatniej fazie podehodze- 
nia nalezy kontrolowac pred- 
kosc opadania, zmiejszajqc 
lub zwi^kszajqc ciqg (przy lek- 
ko uniesionym nosie). Pod- 
chodzic powinno si£ z predko- 
5ciq o 5- 10% wyzszq od prcd- 
kosci przeeiqgni^cia. jesli jest 
zbyt duza (zwykle w odivu 
towcu podwozie mozna wy- 
stawic ponizej 320 km/h, a 
przyziemicz pr^dkosciqokolo 
220) , klapy i hamulee aerody- 
namiezny juz wysuni^te, prze- 
pustnica ustawiona na mini- 
mum i jeszcze na dodatek je- 
stesmy ciut za wysoko - moz- 
na sobie pomöc drqzkiem, 
zwi^kszajqc kqt natarcia (i tak 
Iqduje sie? z nosem podniesio- 
nym o ok. 5°). Gdy podeiq- 
gnierny nos do göry, samolot 
zuezynu hamowac - rosnie 
opör, dzi^ki zwi^kszeniu po- 
wierzchni skierowanej prosto- 
padle do kierunku lotu. 

Pami^tajcie, ze wraz ze 
spadkiem prcdkosci traci sie? 
wysokosc. Tu pomoze zwi^k- 
szenie ciqgu silniköw za po- 
mocqprzepustnicy, |akwidac, 
caly doweip lezy w synchroni- 
zaeji ciqgu ze sciqgni^ciem 
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drqzka, w odpowiedniej pr^d- 
kosci oraz uniesieniu nosa. 

Gdy juz kola uderzq w asfalt, 
z wyczuciem opuszczamy nos, 
az przednie kolo röwniez do- 
tknie pasa, wlqczamy hamul- 
ce w koluch (zwykle nalezy 
przytrzyma* ktöryS z klawi- 
s/v) i, \ei\\ symulator na to 
pozwala, wyrzucamy spado- 
chrony hamujqce. jednocze- 
snie przepustnica w^druje w 
polozenie „idle"; silniki najle- 
piej wylqczyc. 

Co zrobi£, aby wylqdowac 
bez pomocy ILS-a? |esli bar- 
dzo dobrze znamy okolice lot- 
niska, to mozemy z pamiexi 
ustawic si§ w odpowiednim 
miejscu do rozpoczecio Iqdo- 
wania. Eleganckie na pewno 
nie bfdzie, ale chybu nie o to 
chodzi w sytuacji awaryjnej. 
Od razu wysuwamy wszystkie 
hamulce, a po osiqgnieciu 
odpowiedniej pr^dkosci - 
kola i klapy (hamulecaerody- 
namiczny w tym mornencie 
nalezy schowac) . Ciqg zmniej- 
szamy, tak aby, lecqc z pr$d- 
kosciq nie wymagajqcq cho- 
wania köt i klap, nie trade wy- 
sokosci. Kiedy juzdolecimydo 
pasa, nalezy tak manewro- 
wuc, aby znacznikprzyziemie- 
nia znajdowat sie^ na |ego po- 
czqtku. jesli widzimy, ze grozi 
nam przeloi, wystawiamy ha- 
mulce, jesli niedolot - doetaje- 
my troche^ moey. W mornen- 
cie gdy przelatujemy nad pro- 
giem pasa, silnik przetqczamy 
na bieg jaiowy, hamulec aero- 
dynamiczny otwieramy na 
calq szerokosc i staramy sie^ 



posadzic samolot na podwo- 
ziu gtöwnym. Potem nalezy 
lylko opuseid przednie köiko i 
wtqczyc hamulce köt. 

Moze sie^ zdarzyc, ze ostrzal 
spowodowat wylqczenie HUD-a. 
Wtedy pomoeny moze byc ze- 
staw swiatel ustawianych na 
koricu pasa. Sq to baterie 
lamp, ktöre swiecq röznymi 
kolorami, zaleznie od tego, 
pod jakim kqtem na nie pa- 
trzymy. [esli widzimy dwa 
czerwone swiatelka obok 
pasa, to znaczy, ze jestesmy zo 
nisko, jesli palq sie^ dwa zielo- 
ne (lub biale) - za wysoko. 
Wniosek z tego taki, ze mamy 
widziec zielone i czerwone 
jednoczesnie, wtedy znajduje- 
my si^ na prawidlowej sciezce 
schodzenia. |esli nie ma ani 
HUD-a, ani lampek, pozosta- 
je jedynie instynkt i lqdowa- 
nie „na oko". Trzeba wtedy 
leciec troche^ szybciej, aby do- 
wlec sie. do poczqtku pasa 
startowego. Jak tylko go prze- 
kroczymy, przy uzyciu ws/ysl 
kich dost^pnych sposoböw 
sadzamy samolot na pasie i 
hamujemy (podezas specjal- 
nych ewiezeri Polacy latajqcy 
na SU-22 aktywujq spado- 
chron hamujqcy jeszcze przed 
przyziemieniem). Z lotni- 
skoweem jest o tyle gorzej, ze 
w warunkach bojowych lam- 
pek sie. na nim nie pali, wi^c 
moze pomöc lylko MOC JEDI 
albo doskonala znajomosc 
samolotu. Albo symulator po- 
zwalajqcy na zapalenie lam- 
pek, taki jak F-18 Korea. 

Istniejq dwa sposoby pod- 



chodzenia do pasa. jeden po- 
lega na tym, ze leeimy bez- 
czelnie prosto i lqdujemy (di- 
rect approach). 

Drugi zwany jest kr^giem 
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nadlotniskowym. Zaczyna si^ 
nad progiem pasa startowego. 
Nie staramy si^ wylqdowac, 
tylko spokojnie leeimy nad 
pasem na wysokosci ok. 100 
m. Za jego koricem wykonuje- 
my zakret w prawo o 90° {az 
ustawimy sie; prostopadle do 
pasa). Nowym kursem leeimy 
przez kilka sekund, a nast^p- 
nie wykonujemy kolejny skrel 
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w prawo (teraz jestesmy usta- 
wieni röwnolegle do pasa). 
Dalej proslo, az za poczqtek 
pasa (znowu trzeba patrzec w 
bok). Kiedy uznamy, ze jeste- 
smy w odleglosci odpowie^ 
dniej do lagodnego podejscia, 
pora na kolejny zwrot w prawo 
(90 ° ) . Przez kilka seku nd zno- 
wu prosto (obserwujemypas); 
tuz przed osiqgni^ciem osi 
pasa zaezynamy wykonywac 
zakret. Po kilku pröbach po- 
winniSmy ustawic sie dokla- 
dnie w osi. Dalej jw. Wylqdo- 
wanie w taki sposöb podezas 
gry na jakims serwerze moze 
wywotac nielichq sensaeje. 
[TopGun dostal za to brawa w 
WarBirds, tylko sie^ nie chee 
chwalic - Yennefer] . 

Osobnym problemem jest 
lqdowanie na Iotniskowcu. Tu 
podobnie mozna skorzystac z 
systemu ILS, pami^tajqc, ze 
jego odwzorowanie w postaci 
swiatelek znajduje si^ na po- 
kladzie obok pasa startowego 
i powinno sie^ leciec tak, aby 
czerwone bylo posrodku krzy- 
zaka. Gdy gra nie udost^pnia 
tego mechanizmu, najwaz- 
niejsze jest, aby hakiem w 
ogonie (najpierw nalezy go 
wysunqc) trafi(: mi^dzy drugq 
a trzeciq line^ hamujqcq (4 sq 
rozciqgni^te w poprzek pokia- 
du i trzeba ich wypatrywac)- 
Nos masz uniesiony o wspo- 
mniane 5 stopni, wi^c musisz 
celowad tak, aby uderzyc w 
pas gdzies" w tym rejonie. W 
wiernej symulaeji kabina po- 
winna byc wyposazona we 
wskazniki kqta natarcia, 
pr^dkosci i wysokosci pokazu- 
jqee, czy warto^ci te sq zbyt 
duze, czy tezza male - regula- 
cji röwniez dokonujemy prze- 
puslnicq. Urzqdzenia takie 
znajdziemy w F-18 Korea i 
F-22 ADF. 

Nast^pnym etapem wtaje- 
mniezenia jest lqdowanie przy 
bocznym wietrze lub z uszko- 
dzonym silnikiem. Aby zrobic 
to poprawnie, nalezy zniwelo- 
wac wpiyw uszkodzenia lub 
wiatru, weiskujae na odpowie- 
dnlq .gl^bokosc pedal orezyka. 
lezeli nie posiadamy stosow- 
nych urzqdzeh, mozna si^ po- 
sluzyc nast^pujqcq sztuczkq: 
symulowac gl^bokosc weisnie- 
tego pedatu za pomoeq naci- 
skania klawisza oznaczajqce- 
go orezyk z odpowiedniq cz^- 
stoseiq. Od biedy dzialu. 

Blödem najez^sciej popet-i 
nianym przez nowiejuszy pod- E 
czaslqdowania jest zbyt niskie' 
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Najbardziej cfcktywny manewr obronny: 

nie dopuscic do odpalenia w swofa stronq rakiety. 



Slowniczek 

Podajemy wyjasnienia trudnte|szych terminöw lub 
skrölöw uzywanych ptzez nas w tekäcie, cze^sto spotyka- 
nych vv dyskusjach o $amololach bojowych. 

AWACS (Airborne Warntng And Conlrol System) - lak 
nazywa sie naszpikowany elektronika. samolot (najczesciej 
Boeing E-3 Sentry lub A-60), z charakterystycznym tale- 
rzem anteny zamontowanym nad kadtubem, wyposazony 
w najnowsze syslemy sledzenia i wykrywania celöw powie- 
Irznych na ogrotnnym obszarze. Zgromadzone przez niego 
informacje przekazywane sa. do samolotöw operuja.cych 
w danym rejonie. Mozecie wioc dowiedziec siq, co Wam 
niedtugo wejdzie na ogon albo ze dwiescie kilometröw 
przed Wami leci szöslka srnutnych panöw w krwiozerczych 
zamiarach. AWACS-y lataja. na wysokosci ok. 8000 m, zwy- 
kle pod silna^ oslona. mysliwcöw. 

ECM (Electronic CounterM&asures) - System .raglusza- 
nia nieprzyjacielskich radarbw, komunikacji radiowej oraz 
wszelkich mozliwych czujniköw, 

FLIR (Forward Looking Infrared) - kamera na podczer- 
wiert ukazujaca obraz ulworzony na podslawie rözntc lern- 
peraturowych obiektöw, czyli taki samololowy noktowizor. 

Fly-by-wlre - w wielkim skröcie jest to trik polegaja,cy 
na zaprzegnicctu komputera do analizowania potozenia sa- 
mololu i wykonywanego manewru oraz do wspornagania 
piloia w pilotazu przez automatyczna. korekcje. wychylenia 
odpowiednich elernenlöw (klap, totek, steröw wysokosci, 
steröw kierunku) do pozycji najodpowiedntejszej w danej 
sytuacji. Dzieki niemu np. zakrety w F/A-18 nie wymagaja. 
wciskania pedatöw, bo System sam wychyla stery na odpo- 
wiedma. glebokosc. Uklady elektroniczne nie pozwalaja na 
przekroczenie krytycznych ka.töw natarcia, vviex pilot tue 
musi sie martwic. ze zbyt silme zacia.gna.1 drazek. Niektöre 
typy samolotöw, tzw. niestateczne statycznie, bez tego sy- 

stemu nie mogtyby w ogöle latac. Nazwa pochodzi od pola.- 
czen elektronicznych miedzy sterownicami a powierzchnia- 
mi sterowymt, uzylych zamiast potaczen mechanicznych. 

H2H (Head to Head) - okresleme podobne do „oko w 
oko", czyli sytuacja, gdy dwa wrogie samoloty leca. naprze- 
ciw siebte i zaden nie ma przewagi potozenia: podczas wal- 
ki w niewielkim dyslansie oznacza wymintecie sie * locte 
naprzeciwko. Od umieje. tnosci pilotöw zalezy, kto uzyska 
przewago i czy ja. wykorzysta. Pierwsze wymimocie podczas 
walki wsiect (obowia.zuje niepisana zasada, ze wtedy nie 
wolno slrzelac) nosi czasami nazwe „merge". 

HARM, a wtasciwie AGM-88 HARM (High Speed An- 
ti-Radiation Missile) - pocisk lecacy prosto na wtaczony 
nieprzyiactelski radar, kieru|acy sie na pochodzacq z niego 
wiazke. Nieefektywny. gdy wrazy radar tue dziata. 

HOTAS (Hands on Throtlle And Stick) - udogodnienie 
polegaja.ce na odmiennym ksztatcie przyos köw na prze- 
pustnicy i draiku. dztoki czemu pilot panuje nad mechanika, 
i elektronikq bez odrywania wzroku od cetu, bazujac na 
zmysle dotyku. 

ILS (Instrument Landung System) - System pomagaja.cy 
wyla.dowac podczas zlych warunköw atmosterycznych. Przy 
zlej widocznoäci naprowadza pilota na pas. 



LANTIRN (Low Altitude Navigation Targeting InfraRed 
(or Night) - wykorzystuja.cy podczerwiert System nawigacji 
i naprowadzania na cel podczas lotöw na niewielkich wyso- 
kosciach w nocy. 

Maverick - 1. AGM-65 Mavenck - pocisk rakietowy kla- 
sy powietrze-ziemia. naprowadzany na cel laserem. Trafia 
cele naziemne z zalrwazajaca. precyzja. i skulecznoscia. (od- 
chytenie do 1,5 m). Amerykanie bardzo chQtme uzywali tych 
pocisköw w Iraku do zwalczania czotgöw. 2, Ksywka boha- 
tera granego przez Toma Crutse'a w filmie _Top Gun". 

RWR {Radar Warnmg Receiver) - System alarmujacy pi- 

lota o opromieniowaniu przez meprzyjacielski radar lub wy- 
strzelona. rakiete. Informuje, z jakiego kierunku przyszedt 
sygnaf i okresla, co za dran nas namierzyt. 

SAM (Surface to Air Missile) - skrötowe okreslenie na- 
7ierttnych wyfzutni kierowanych rakiet przeciwlotniczych 
Stuzy do regulowania populacji nieprzyjacielskich pilotöw 

SEAD (Supression of Enemy Air Defense) - rodzaj misji 
polegajacych na zniszczeniu lub zagluszeniu wszystkich urza- 
dzen naziemnych moga.cych stanowic zagrozenie dla Sil po- 
wietrznych agresora. W skröcie: lecimy i rozwalamy radary, 
SAM-y i stanowtska przeciwlotnicze, aby koledzy za nami nie 
mieli problemöw z dolarciem do lezacego nieco dalej celu. 

Stealth (Niewidztalnosc) - technologia, dzieki ktörej sta- 
cje przeciwnika nie moga wykryc samolotu. W skröcie jest 
wymkiem pola.czenia odpowiedniego ksztartu maszyny (roz- 
prasza wia.zke radarowa. na wszystkie strony. byle nie tam, 
ska,d przyszta) oraz specjalnych matenatöw ba.dz larb po- 
krywaja.cych samolot. pochlaniajacych fale radiowe. 

Sterownice - drqzek, przepustnica, pedaty orczyka. 

Thrust - sila cia.gu. Potocznie okresla sie tak aktualne 
ustawienie przepustnicy (procent cia,gu maksymalnego), 

czasem - urzadzenie podta.czane razem z joystickiem do 

komputera, maja.ce udawac manetke gazu z prawdziwego 
samolotu. Idle thrust - minimalne potozenie przepustnicy 
(manetki gazu). Silnik pracuje na najmniejszych obrotach, 
prawie nie wytwarzajac ciagu. Military thrust - ciqg nasta- 
wiony na 100% mocy, bez dopalaczy. 

Thfustmaster - drma produkuj^ca najlepsze peryfena 
dla symulantöw, czyli dokladne kopie urza.dzeh z prawdzt- 
wych samolotöw (np. dra.zka i przepustnicy z F-16) - stra- 
sznie drogie (Joystick kosztuje kilkaset zlotych). Jako jedyna 
produkuje pedaty orczyka. Niestety nie ma przedstawiciel- 
slwa w Polsce. 

Top Gun - 1. szef ekipy symulotniczej Gamblera. 

2. Elitarna szkola w miasteczku Miramar (Kalifornia), 
ucza.ca najlepszych amerykartskich pilotöw jeszcze etek- 
tywniej wykorzystywaö maszyny w walce manewrowej kröt- 
ktego dystansu. 

3. Kultowy film, vv ktörym wystppuja.: F-14, Tom Cruise 
i Kelly McGillis - szkola Top Gun, piloci wo|skowi oraz 
pani instruktor. Wspaniale sceny walki, niesamowita akcja 
(zakrecona zakrecona), zatrzymany oddech w pierstach, kto 
nie widzial - w te pedy obejrzeöl 

4. Gra firmy MicroProse(symulator F-14), luzno nawia.zu- 
iaca do filmu. Niezta, swcgo czasu. 



Jschodzenie ze zbyt matq lub 
jzbyt duzq pr^dkosciq. |ezeli 
sadzacie maszyny w swia- 
tlach naprowadzajqcych, to 
znaczy, ze schodzicie za nisko 
i za wolno. Pami^tajcie, ze nie 
musicie lqdowac na poczqtku 
pasa! Jesli zas przeiatujecie 
nad pasem, nie mogqc wylq- 
dowac, lub rozbijacie si^ pod- 
czas przyziemienia, to znaczy, 
ze schodzilis*cie ze zbyt duzq 
predkosciqiniebyliäciewsta- 
nie wyhamowac do szybko^ci, 
przy ktörej caly samolot deli- 



katnie opada, a podnoszqc 
dziöb w koncöwce zamiast 
bardziej wyhamowac i opasc 
na pas z dziobem do göry, naj- 
zwyczajniej na swiecie wzno- 
sicie si^. (esli giniecie w mo- 
mencie uderzenia w pas, ma- 
cie zbyt duzq prt^dkosc, nie 
wysuni^te podwozie lub zty 
kqt sadzania maszyny. 

Jesli na lotniskowcu uderza- 
cie w rufe^ albo nie macie wy- 
starczajqcej pr^dkoSci, aby w 
ostatniej fazie podnieSd dziöb, 
to schodziliscie za nisko i za 



wolno. Gdy przelatujecie nad 
lotniskowcem albo przy pröbie 
wylqdowania odbijacie sie 
przednim kötkiem od pokiadu 
lub je tamiecie (co owocuje 
sciedem przez maszyny polo- 
wy nadbudöwek okr^tu, roz- 
pruciem kilkunastu zaparko- 
wanych samolotöw oraz zmie- 
ceniem setki ludzi do morza...) 
- musieliscie schodzic ze zbyt 
duzq pr^dkosciq. 

Przy Iqdowaniu na lotni- 
skowcu dodatkowym sekre- 
tem jest trzymanie odpowie- 



dniego kursu. Niech Was nie 
zmylikilwaterokr^tu! Pokiad 
lotniskowca nie jest ustawio- 
ny röwnolegle do jego osi 
podtuznej i kursu! Tutaj mu- 
sicie koniecznie polegac na 
ILS-ie. Dopiero, kiedy wida£ 
linie srodkowq pasa, mozna 
sobie darowac ILS. 

Rozdzial czwarty 

Walka powietrzna, czyli jak 
dorwac jego, zanim on do- 
rwie nas 

Skoro juz umiecie wzniesc 
si^ w powietrze oraz zejSc bez- 
piecznie na ziemie, pora nau- 
czyc sie najprzyjemniejszych 
rzeczy, czyli jak efektywnie 
poslac wroga do piachu. Oto 
podstawy. 

TRYB BVR (Beyond Visual 
Range) - oznacza rozwale- 
nie wroga z odlegtosci na 
tyle duzej, ze nie mozna go 
jeszcze zobaczyc. Zwykle naj- 
pierw nalezy takiego pana 
namierzyc radarem, nast^p- 
nie zidentyfikowac (urucha- 
miajqc system IFF - Identifi- 
cation Friend or Foe - brze- 
czy, gdy namierzylismy swo- 
jego, siedzi cicho - gdy obce- 
go) . W wi^kszosci symulato- 
röw mamy jednak albo 
AWACSA podajqcego nam 
informacje na talerzu, albo 
uproszczenie w postaci auto- 
matycznej identyfikacji na- 
mierzonego samolotu. 

Po namierzeniu wybiera- 
my rakiety, ktörq poslemy 
nieprzyjacielowi w trybie eks- 
presowym, a nastepnie czeka- 
my, az zblizymy sie do niego 
na odlegloSc efektywnego od- 
paleniapocisku (obserwujcie 
kreske^ na linii pokazujqcej 
odlegfosc od celu lub podawa- 
ne w rogu wartoSci) . Uwazaj- 
cie, aby nie przegapic mini- 
malnej odlegtoäci odpalenia - 
po jej przekroczeniu nie da si^ 
w ogöle wystrzelic rakiety 
(mogtaby eksplodowac zbyt 
blisko nas). 

Wiemy, wiemy. Technolo- 
gia Fire & Forget, juz chcieli- 
by^cie zawracac do bazy. Nie- 
stety, nie ma tak dobrze. Ra- 
kiety rözniq si$ miedzy sobq i 
to na tyle, ze musicie wie- 
dziec, jaki pocisk odpaliliscie. 
Na przyklad o rakiecie napro- 
wadzanej aktywnie mozna 
rzeczywiscie zapomniec po 
wystrzeleniu (ale przydaloby 
si^ upewnic, czy trafila - w 
przeciwnym wypadku moze- 



GAMBLER 12/98 



Samolot wcalc nie leci prosto tarn, gdzie ma skicrowany nos. 



my zostaC niemile zaskoczeni, 
gdy niedoszla ofiara odpali w 
nas z godziny 6. jakiegos Side- 
windera czy Archeru). Najle- 
piej poczekac, az wrög zniknie 
z radaru (rozwiqzanie dla 
hardcore'owcöw), albo wtq- 
czyc widok zewn^trzny w celu 
sprawdzenia, czy przesylku 
doszla (opcja dla normalnych 
ludzi). Radarydopplerowskie 
„nie widzq" celu, gdy ten 
ustawi sie; pod kqtem prostym 
do nas, wi^c czasem wrög 
moze nas mimo wszystko za- 
skoczyc, jesli wykorzysta t^ ich 
wtasciwoÄd... 

Pami^tajcie, ze przy rakie- 
tach naprowadzanych pöiak- 
tywnie nalezy podswietlarj 
cel, dopöki nie zniknie z ra- 
daru. Rakiety naprowadzane 
na podczerwien sq obecnie 
na tyle doskonate, ze nie trze- 
ba ich koniecznie odpalac" z 
tylnej pörsfery wroga. Nieste- 
ty, autorzy wi^kszosci symu- 
lacji chyba tego nie wiedzq, 
wi^c atakujcie takimi zabaw- 
kami (typu AIM-9M Sidewin- 
der), najlepiej siedzqcnago- 
dzinie 6. nieprzyjaciela. Moz- 
na spröbowac ataku z kursu 
zblizeniowego - jesli trafi, to 
bosko. 

|ak efektywnie pozbyc sie 
wroga rukietq? Podajemy 
nasz sposöb z Su-27, ktöry 
dziaia röwniez w innych, w 
miare^ reaiistycznych symula- 
torach: salwa dwöch napro- 
wadzanych aktywnie rakiet i 
goodbye. W przypadku wyko- 
rzystania Sidewinderöw, war- 
to wejsc w walke koiowq, zna- 
lezc sie^ w tylnej pötsferze wro- 
ga i pocz^stowac go jednq ra- 
kietq pod kontrolq wzroku - i 
jes*li nadal leci, dalej serwo- 
wac po jednej rakiecie. 

Teraz czas na manewry 
obronne (evasive manue- 
vers). Tak naprawd^ podsta- 
wowy (i najbardziej efektyw- 
ny) jest jeden - nie dopuscic, 
aby odpalono w nas rakiety. 

Tak wi^c w przypadku 
SAM-öw nalezy unikal wykry- 
ciu (o tym za miesiqc), zas w 
walce powietrznej - sprawic, 
aby namierzenie zostaio zgu- 
bione lub stalo sie^ nieeiektyw- 
ne. O tym wia^nie pisai Gun- 
man w drugim odcinku Aero- 
klubu Gamblera („zmusic do 
breaku"). 

Otöz zwykle pierwszym sy- 
gnatem, ze cos idzie nie tak, 
jak powinno, jest dzwi^k wy- 
dawany przez stacje ostrze- 
gania (RWR). Oznacza, ze 



cos* nieprzyjemnego wlasnie 
omiata nas wiqzkq radaru. 
Podczas wojny przyjmuje si$, 
ze swiadczy to o rychtym od- 
paleniu rakiety w naszq stro- 
n^ (pami^tacie, jak w filmte 
„Top Gun" Coogar wysiadf 
psychicznie, gdy MiG-28 wsiadf 
mu na ogon i zaczqt go na- 
mierzac?). Otözto. 

Podczas walki w trybie BVR 
w momencie, gdy usiyszycie 
namierzanie mozecie zrobic 
dwie rzeczy (najlepiej obie 
jednoczesnie). Pierwsza - 
zmusic wroga do zgubienia 
namiaru lub utraty wiarygod- 
nosci podawanych danych. 
Radar wroga analizuje Waszq 
wysoko£c, kierunek lotu i 
pr^dkosY. Aby zgiupial, nale- 
zy zmienic wszystkie te para- 
metry na raz. A wi^c: przepu- 
stnica do siebie lub od siebie, 
nos w döt lub do göry i zakr^t 
w lewo albo w prawo. |ak naj- 
pr^dzej nalezy ustalic, skqd 
Was namierzajq i patrzec w t^ 
strone., wypatrujqc bialej 
smugi. jesli macie rakiety na 
radarze, mozecie odpuscicso- 
bie punkt ostatni - musicie w 
odpowiednim momencie albo 
zakrecic i ustawic si$ do niej 
pod kqtem prostym, szybko 
zmieniajqc wysokoSc (za 
chwile skr^cic wjej kierunku), 
albo wymanewrowac jq „na 



sJonce", czyli w odpowiednim 
momencie poleciec w göre^ 
odbic w bok i po chwili w döh 
(est to kwestia wprawy i sy- 
mulatora - w kazdym odpo- 
wiedni moment wyglqda ina- 
czej. Trzeba wyczuc. 

Takze w odpowiednim mo- 
mencie nalezy zaczqc wypu- 
szczanie pasköw folii zaktöca- 
jqcych radar w glowicy i Aar 
emitujqcych promieniowanie 
podczerwone - moze damy 
radt£ oszukac rakiety. Najle- 
piej trzymacprzyciski wcisnie^ 
te az do momentu, kiedy prze- 
stanie wariowac stacja ostrze- 
gania przed pociskiem albo 
rakieta przeleci obok. Raczej 
nie b^dziecie wiedziec, czy 
namierzyta Was rakieta na- 
prowadzana pasywnie, czy 
aktywnie - wyrzucajcie wszy- 
stko na raz. 

Bardzo wazny jest kqt, z 
ktörego odpalono do Was ra- 
kiety. Jesli od czota - skr^cacie 
tak, by ustawic s\q pod kqtem 
prostym do niej. Jesli z tyhi - 
zawracacie. Nalezy ustawic 
nos w kierunku, skqd przyszta 
(jednoczesnie mozecie na- 
mierzyc niegrzecznego chlop- 
ca i poczestowac" go tym sa- 
mym). Gdy rakieta leci z 
boku, röwniez starajcie si^ 
ustawid nosem w kierunku 
zagrozenia. 



Powierzchnie sterowe 

Klapy - powierzchnie ruchome na tylnej powierzchni skrzydfa, ktörych wy- 
chytenie zwieksza sit$ noöna, dzi^ki czemu zmniejsza si? pr^dkoÄc minimalna 
samololu. Wykorzystywane przy 3tarcie, Igdowamu oraz w walce kotowej przy 
kreceniu cjasnych zakrelöw. Niekorzystnym skutkiem wychylenia klap jesl 
zwiekszenie oporu samololu. wroc przy przejsciu do manewröw w pionie nale- 
zy pamietac o schowaniu ich. 

Lotki - ruchome powierzchnie sterowe powoduj^ce obröt samolotu woköt 
osi podtuznej. Reagujq na ruch drgzka w bok, wtedy jedna idzie do göry, a dru- 
ga w dö\. 

Stery kierunku - wychylenia steröw kierunku kontroluje sie za pomoca. pe- 
datöw orczyka. W prawdziwym samolocie nieodzowne, w symulatorach naj- 
czeäciej pomijane albo symulowane przy uzyciu klawiatury (najczesciej przez 
klawisze _<" i „>"). Ze wzgledu na obecnosc uWadu fly-by-wire czasami pomi- 
jane w symulatorach nowoczesnych odrzulowcöw. 

Stery wysokosci - zgodnie z nazwa., s-tuza, do zmiany wysokosci. 
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„lajoBVR" 

Innq metodq unikania ra- 
kiet dalekiego zasi^gu jest 
zwykta ucieczka. Metoda ta 
jest bardzo prosta, bardzo 
efektywna, lecz pozera 
ogromne ilosci paliwa oraz 
marnuje troche^ czasu. Spojrz- 
cie na rys. 9. 

Zasi^g pocisköw BVR 

Atakuj^cy 




Rys 9 



Chodzi o wykorzystanie 
röznicy pr^dkosci rakiety i jej 
celu. Jesli wraz z wrogiem le- 
cicie kursem spotkaniowym, 
to pozorny zasi^g rakiet wro- 
ga drumatycznie si£ zwieksza 
(atükowany si$ do nich zbli- 
za). Nie b^dq musiaty poko- 
nac tak duzej odleglosci, jakq 
podawaty czujniki w chwili 
odpalenia. jezeli jednak za- 
wröcicie, zaczniet ie si^ od le- 
cqcych rakiet oddalac - b^dq 
musialy pokonac wi^kszq od- 
legtosc, wi^c zanim Was do- 
rwq, prawdopodobnie wy- 
czerpie im sie paliwo. 

Stosujqc t$ metodq, musi- 
cie znac zasi^gi rakiet i odle- 
gfosc, z jakiej przeciwnik od- 
pali} rakiety (no, mniej wi^- 
cej). Kiedy nie b^dzie Warn 
(uz nie grozic, zawröccie i po- 
cz^stujcie pozbawionego ra- 
kiet wroga swojqsalwq. 

C.D.N. 

Oto koniec pierwszego od- 
cinka naszego kursu. Za mie- 
siqc omöwimy manewry sto- 
sowane w walce kotowej, tak- 
tyke atakowania celöw na- 
ziemnych oraz sposoby wy- 
korzystywania skrzydlowych, 
tudziez podamy kilka przy- 
datnych triköw a la Maverick. 

Gunman & TopGun 
& Yennefer 
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Ileitis of Fire: 
War Along the 
Mohawk to pol^- 
czenie strategii 
w czasie rzeczy- 
wistym z elemen- 
tami RPG. Akcja 
rozgrywa si^ 
w czasie vvojny 
angielsko-francu- 
skiej w Ameryce 
Pn. (1754-63 r/h 
Wszelka zbiez- 
nosc miejsc, wy- 
darzeh i nazwisk 
jest czysto przy- 
padkowa«. 



W Fields of Fire mozemy 
uezestniezyc w dwöch kam- 
paniueh (po 18 misji), wal- 
czqc po stronie Angliköw lub 
Francuzöw. Gra zalozeniami 
przypomina standardowe 
RTS-y (zdobywanie funduszy 
na zakup wyposazenia i re- 
krutaeje zoinierzy do obrony 
fortu) , a szczegölnie ich misje 
specjulne, w ktörych zadania 
realizuje si$ z ograniczonq 
liczbq jednostek (w FoF bo- 
huterowi podezas wykony- 
wania misji moze towarzy- 
szyc maksymalnie 7 postaci). 
Nowatorstwem jest pojawie- 
nie si$ w grze elementow 
RPG. Gtöwne postacie mogq 
rozwijac swoje cechy oraz 
zdobywac nowe umiejetno- 
sci. To wlasnie sposröd nich 
wybieramy glöwnego boha- 
tera. 



Charakterystyka 
postaci 

jakosc postaci okreslajq atry- 
buty, typ broni, ktörq sie^ po- 
siuguje, oraz umiej^tnoäci, ja- 
kie rna i ktörych moze sie nuu- 
czyc\ 

Wsröd atrybutöw bardzo 
istotna jest inteligencja. Od 
niej zalezy, ile nowych umie- 
j^tnosci bohater moze sobie 
przyswoic w danym momen- 
cie. Czasami trzeba poczekac, 
az zmqdrzeje, by mögf nau- 
czyc sie^ wiecej. Dziwaczne jest, 
ze niektöre postacie obdarzo- 
ne duzq inteligencjq dysponu- 
jq niewielkq liczbq umiejetno- 
sci. 

W poczqtkowej fazie gry 
duze znaezenie ma celnosc - 
poziom tej cechy rosnie jednak 
dose szybko. Postac nie powin- 
na byc staba, poniewaz nie bq- 



dzie miala zadnych szans w 
bezposrednim starciu z wro- 
giem. Na umiej$tnosc walki 
wplywa takze doswiadezenie. 

Bohater musi byc szybki: 
jesli bedzie szybszy od wroga, 
w kazdym momencie moze 
wycofac sie^ na „z göry upalrzo- 
ne pozycje". Ucieczka czasami 
okazuje sie^ jedynym ratun- 
kiem. 

Ogromnie wazny jest typ 
wykorzystywanej przez boha- 
tera broni. Niestety, nie moze- 
my go zmienic (co najmniej 
dziwne). Najlepiej, by postac 
umiaia strzelac z muszkietu 
lub Z iuku (ze wzgl^du na za- 
si^g; mniejszqsite^ ognia tuku 
rekompensuje szybkostrzel- 
nosc). Mniej przydaje si$ pi- 
stolet, ze wzgl^du na mniejszy 
zasi^g i gorszq skuteeznosc. 
Tomahawk, polecany przez 
autoröw gry, to naprawde po- 



FlELDSOF 




W kampanii francuskiej nie mozna 
zwerbowac ani jednego zolnierza? 



tezna i skuteczna brori. Nieste- 
ly. po uzyciu go bohaler nie 
ma juz czym rzucac - musi 
walczyc wrecz lub pobiec po 
toporek, a w tym czasie wrög 
spokojnie nafaszeruje go olo- 
wiem. Catkowitym nieporozu- 
mieniem jest bohater wyposa- 
zony w sztylet, a wlasciwie 
sztylety. Co pruwcia potrafi 
nimi rzucac, ale nie jest to 
brori rewelacyjna. Nu szczq- 
3cie tylko jedna postac - Juliet 
Marquund - ma tak idiotycz- 
ne uzbrojenie. 

Postacie mogq zdobywac 
noweumiejetnos( j, przypatru- 
[qc si^ kolegom „przy prucy" 
(tylko podczas misji, a nie na 
obszarze glöwnej mapy, tej z 
naszym fortem). Kuzdy boha- 
ter ma lub moze opanowac 
kilka zdolnosä, scisle okreslo- 
nych przez autoröw gry. 



Fire 



WarAlong 

toeMohawk 



nie, atak z zaskoczenia, strze- 
lanie z dziulu oraz znujomo^c 
jezyköw. 

Giöwny bohater 

Mozemy wybrac jednego z 20 
Trancuzöw lub 23 Angliköw. 
Powinien miec atrybuty przy- 
najmniej na srecinim pozio- 
mie, umiei pfywal i leczyc lub 
byc w stanie opanowac le 
umieje.tno£ci. Ponadto nalezy 
zwracac uwage na typ broni - 
najlepiej, aby byl to muszkiet 
lub tuk. 

Kampania po stronie An- 
gliköw jest o wiele tatwiejsza, 
poniewaz dysponujemy wi^k- 
szym wyborem odpowiednich 
postaci - 11 moze nauczyc sie 
leczyc, a 3 juz urnie. Juz w trze- 
ciej misji pojawia sie^ Lone Sna- 
ke, od ktörego mozna poznac 
sekrety leczenia. 

Zdecydowanie 
najlepszym kandy- 
datem na glöwnego 
bohatera jest Lone 
Snake - ma atrybuty 
na wysokim pozio- 
mie, umie szybko le- 
czyc i strzela z mu- 
szkietu (w polowie 



Najwazniejszq umiejefrio 
sciq w FoF (trzeba jq wziqc pod 
uwage przy wyborze glöwne- 
go bohatera) jest leczenie. 
Oczywiscie, mozna ukoriczyc 
gre^ korzystajqc tylko z pomocy 
postaci nalezqcych do grupy. 
nie znacznie prosciej i iatwiej 
miec takiego bohatera. Nieste- 
ty, nigdzie nie podano, co 
wplywa na pr^dkosc leczenia, 
a niektörzy leczq bardzo wol- 
no... 

Przydutne sq umiej^tnosci 
budowania barykad, sterowa- 
nia zwierzetcimi (szczegölnie 
niedzwiedziem w poczqtko- 
wych misjach), czytania miip, 
ptywania i wykorzystania tele- 
skopu. Korzysci (finansowe) 
przynosi umiejetnosc budo- 
wania, u wlasciwie rozbraja- 
nia pulapek. Niewielkie zna- 
czenie mujqzdolnosci: uduwa- 
nia jelenia lub bobra (podczas 
plywania), kamuflaz, tropie- 



gry jest juz tak clobry, ze towa- 
rzyszesqmu potrzebni tylko do 
zbierania przedmiotöw). Go- 
dni uwagi sq jeszcze Tom 
Smith, Chief East Wind, Ran- 
ger McNally i Ranger Young. 

Wedlug twörcöw gry Fran- 
cuzi byli znacznie iepiej przy- 
gotowani do prowadzenia 
wojny. Nie znajduje to jednak 
odzwierciedlenia w scenariu- 
szu. 

Praktycznie brak dobrego 
kandydata na glöwnego boha- 
tera - zaledwie 2 osoby majq 
umiejetnosc leczenia, a 2 inne 
mogq sie jej nauczyc. Kandy- 
dalem godnym uwagi jest 
przede wszystkim |ean Mas- 
son. Death Walker jest uzbrojo- 
ny w tomahawk, a Little Bear 
ma zbyt male doswiadczenie i 
jest za staba w bezposrednim 
starciu. Alternatywq sq tylko 
postacie bez umiefctnosci le- 
czenia, np. Young Eagle. 



Dodatkowym utrudnie- 
niem jest fakt, ze w poczqtko- 
wej fazie brakuje kogos. od 
kogo mozna nauczyc sie le- 
czenia. Wedlug instrukcji Death 
Walker pojawia sie w .S. misji. 
Chociaz rozpoczynalem jq 
kilkakrotnie, nie udalo mi si$ 
go spotkac (czyzby kolejny 



CAMBLER 



bitych wrogöw, znajdowac 
przedmioty w wioskach i ja- 
skiniach. 

W sklepie mozemy sprze- 
dac sköry upolowanych zwie- 
rzqt i niepotrzebne przedmio- 
ty oraz kupic wyposazenie dla 
bohatera i towarzyszqcych mu 
postaci. 




„krzak" w grze?!). Dopiero w 
9. misji dolqczy do nas Marie 
Doudour. Kampania po stro- 
nie Francuzöw to jakby wyzszy 
poziom trudnosci. szczegölnie 
gdy doda sie problemy z re- 
krutacjq zolnierzy. 

Fort 

jest nuszq bazq wypadowq. Z 
niego wyruszamy na polowa- 
nia i misje wyznaczone przez 
dowödztwo. 

Nalezy rekrutowac zolnie- 
rzy, ktörzy bedq bronic go 
przed wrogiem i dzikimi zwie- 
rzetami podczas naszej nie- 
obecnosci. Dziwne tylko, ze 
musimy to robic z wlasnych 
funduszy... 

W poczqtkowej fazie gry 
podstawowym sposobem zdo- 
bywania pieniedzy sq polo- 
wania. Najcenniejszy tup to 
sköra jelenia. Warto pamie- 
tac, ze im dluzej przebywamy 
w rejonie fortu, tym wieksze 
jest prawdopodobieristwo 
ataku wroga. Ponadto twörcy 
gry zapewnili dodatkowq 
„utrakcje/' w postaci zawraca- 
jqcego bohaterowi gtowe po- 
slarica od dowödcy, ktöry do- 
maga sie^ natychmiastowego 
stawienia do raportu lub roz- 
poczecia misji. 

Pözlniej wieksze wplywy 
zapewniq lupy zdobyte w 
trakcie misji. B^dziemy zbie- 
rac monety i wyposazenie za- 



Wyposazenie 

Kuzda postac moze miec tylko 
8 przedmiotöw. 

Najwazniejszym i najdroz- 
szym (32 sztuki zlota), jaki 
mozna kupic, jest apteczka. 
Dzieki niej mozemy leczyc ran- 
nych zolnierzy. Na szczescie 
zawartosc nigdy si^ nie wy- 
czerpuje. 

Niezwykle istotne jest jak 
na jszybsze udoskonalenie 
broni - nalezy kupic wszystkie 
dostepne upgrade'y (przede 
wszystkim dla glöwnego bo- 
hatera). Dzieki nim mozna 
poprawic zasieg, celnosc, 
szybkosc strzelania oraz sile 
ognia. 

Bardzo przydatny jest tez 
teleskop. Pozwala dostrzec 
wroga wczesniej oraz umoz- 
liwia skuteczniejsze wykorzy- 
stanie broni dalekiego zasie.- 
gu. (est niezastqpiony w po- 
lowaniach, gdyz pozwala 
szybko przeszukad duzy ob- 
szar. 

Siekiery potrzebujemy do 
budowania barykud, niezbed- 
nych w niektörych misjach po 
stronie Angliköw i w wiekszo- 
sci poczqtkowych, gdy wybie- 
rzemy Francuzöw. 

jezeli zdecydujemy sie na 
glöwnego bohatera uzbrojo- 
nego w tomahawk, moze sie 
okazac konieczny zakup olo- 
wianych plyt, ktöre co prawda 
go spowalniajq, ale takze 
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Znak charakterystyczny g r y - zofnierze zachowufc siq niezwykle 
uprzejmie. Nie zwazajqc na okolicznosci, ustqp u jq sobie z drog i. 



Izmniejszajq jego obrazenia na 

jskutek ostrzahi. 

Kazda postac powinna po- 
siadac nöz. W nocnych mi- 
sjach i podczas eksploracji [a- 
skiri niezbednu fest pocho- 
dniu. |ezeli spadnie snieg, 
przydajq sie. rakiety sniezne. 

Misje 

Nalezy oszczedzac bohateröw, 
bo jesli ktörys zginie, nie mu 
go kto zastqpic. Musimy wy- 
brac druzyne^ zlozonq z küku 
postaci, ktöre b^dq nam towa- 
rzyszyty we wszystkich mi- 
sjach. Trzeba skoncentrowac 
sie. na szkoleniu i wyposazeniu 
tej grupy. Opröcz dobrze wy- 
ekwipowanej druzyny, przyda- 
dzq sie^ jeszcze postacie, ktöre 
zajmq sie^ tylko zbieraniem 
przedmiotöw. 

Najczesciej nasze zadanie, 
niezaleznie od tego, co zawie- 
rajq rozkazy (np. wysadzenie 
fortu czy odnalezienie szpie- 
göw), polega na wybiciu wro- 
ga do nogi. 

W drodze opröcz zolnierzy 
przeciwnika spotkamy najröz- 
niejsze putapki - ruchome pia- 



niom autoröw gry, lepiej za- 
wsze przed rozpocz^ciem za- 
dania przeczytac jego opis w 
instrukcji (jesli sie^ nie chce 
wykonywac* go kilka razy). 

Przy przejsciach mi^dzy 
mapq gtöwnq a terenami, na 
ktörych toczy si$ akcja misji, 
wszystkie postacie odzyskujq 
zdrowie. 

Taktyka 

Jedynym dementem strategii 
w grze jest mozliwosc budowa- 
nia barykad przy naszym forcie 



przypadku Francuzöw. Tu, nie- 
stety, musz^ ponownie wspo- 
mniec o biedzie. W kampanii 
francuskiej nie mozna zwerbo- 
wacanijednegozotnierza! Roz- 
poczynatem gr^ kilka razy od 
poczqtku w nadziei, ze to tylko 
przypadek... 

Przez kilka poczqtkowych 
misji moze si$ wydawac, ze to 
tylko przejsciowe, dodatkowe 
utrudnienie, ale sytuacja nie 
zmienia si? do korica. Udato 
mi sie^ przezyc tylko dlatego, ze 
zamknqiem wszystkie przej- 
scia do fortu, poza jednq bocz- 
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ski, wnyki, sidtu, wilcze dofy, a 
w jaskiniach - strzaJy i toczqce 
si^ kule. Nie sq zamaskowane, 
wi^c praktycznie nie stanowiq 
zadnego zagrozenia. Wi^k- 
szosc z nich mozna zignoro- 
wac, choc warto rozbrajac i 
zbierac wszystkie sidla. 

Trzeba pamietac, ze nie- 
ktöre misje sq niespodziewa- 
nie przerywane w chwiii, gdy 
jeszcze nie zabili^my wszyst- 
kich wrogöw. W tukim przy- 
padku nie zdqzymy zebrac 
przedmiotöw nalezqcych do 
zabitych nieprzyjaciöl lub 
ukrylych w budynkach i jaski- 
niach. Dlatego, wbrew zalece- 



(warto pamietac, ze kazda ko- 
sztuje 5 sztuk zlota). Nalezy 
zbudowac je tak, aby przegra- 
dzaly giöwne wejscia oraz blo- 
kowaty wszystkie (poza jednq) 
boczne furtki. W ten sposöb 
wrög i dzikie zwierzeta mogq 
dostac si$ na teren fortu jedy- 
nym wejsciem, przy ktörym 
skoncentrowalismy wi^kszosc 
zolnierzy (cz^sc moze stac dalej 
na murach i strzelac do prze- 
chodzqcej w poblizu zwierzy- 
ny). Ogranicza to znacznie 
mozliwosä dzialania wroga i 
ulatwia obron§ fortu. 

Podobna technika jest jedy- 
nq szansq na zwyciestwo w 



nq furtkq, u zotnierzy nie usta- 
wüem na murach, tylko w gru- 
pie tuz za wejsciem. Kazdego 
wchodzqcego witali salwq. 
Wykopalem woköl fortu tyle 
pulapek, ze teren przypominal 
wschodniq Francj? w 1 wojnie 
swiatowej. Wreszcie „zwerbo- 
watem" wszystkie znajdujqce 
si? w poblizu niedzwiedzie... 
[ednak pod koniec gry mialem 
zaledwie trzech (!) zwykiych 
zolnierzy. 

GJöwnym elementem tak- 
tyki jest stworzenie i utrzyma- 
nie odpowiedniej formacji - 
przynajmniej w poczqtkowej 
fazie gry. Na przedzie muszq 
si^ znajdowac najsilniejsze po- 
stacie, w centrum - ktos* z 
umiejetnosciami leczenia (aby 
mögt Ieczy<f wszystkich jedno- 
czeänie). Niestety, sterowanie 
jest tak koszmarne, ze trudno 
utrzymac szyk - brakuje rozka- 
zu wspölnego marszu grupy. 
Dlatego podczas przemarszu 



oddziat si^ rozpada, a szyk for- 
mowany jest (w oszotamiajq- 
co... powolnymtempie) podo- 
tarciu do celu. 

Istotne znaczenie w FoF ma 
wykorzystanie terenu do wal- 
ki. (ezeli oddziar stoi na 
wzgörzu, to wzrasta skutecz- 
nos£ jego broni, a maleje cel- 
nosc ognia znajdujqcego si^ 
nizej przeciwnika. Dobrym 
miejscem do obrony sq mosty 
- nalezy ustawic zotnierzy 
(miesci si^ dwöch) w poblizu 
srodka (istotne, by nasi ludzie 
mieli bron dalekiego zasi^gu). 
|ednym z najlepszych miejsc 
nadajqcych si^ do obrony sq 
budynki - postac trzeba usta- 
wic we wn^trzu, w poblizu wej- 
scia. Zolnierz ukrywajqcy si? w 
krzakach tez jest trudniejszym 
celem. 

Bardzo przydajq si^ bary- 
kady. Dobrze, ze poza mapq 
glöwnq nie ponosimy zad- 
nych kosztöw ich budowy. W 
kampanii po stronie Francu- 
zöw (lub gdy wybralismy po- 
stac leczqcq zbyt wolno) bary- 
kady sq podstawq naszego 
dzialania. 

W walce mozna wykorzy- 
stac rzek^, szczegölnie jesli 
dysponujemy broniq dalekie- 
go zasi^gu oraz teleskopem. 
Mozna na przyktad umiescic 
oddzial na wyspie, poza zasie- 
giem broni wroga (zaden zwy- 
kly zolnierz nie potrafi ply- 
wac). Warto tez pamietac, ze 
nie zawsze najprostsza droga 
do celu jest najlepsza. Mozna 
przeptynqc rzek? poza zasie- 
giem wzroku wroga i uderzyc 
z kierunku, z ktörego nie 
spodziewa si^ ataku. 

lnnq przeszkodq terenowq, 
ktörq mozna wykorzystac w 
walce, sq skary. jedna z na- 
szych postaci powinna ostrze- 
lac zza nich pojedynczego zot- 
nierza wroga. Ten rzuci si$ do 
ataku i zacznie obchodzic ska- 
\y, aby znalezc si^ po tej samej 
stronie co napastnik. Wtedy 
natknie si£ r\a caJy nasz od- 
dziaL 

Mozna tez stosowac techni- 
ka „kota i myszy", czyli jedna 
postac biega w köJko - musi 
byc szybka i mied bron o du- 
zym zasi^gu. 



Pole ognia - podsumowanie 

Fields of Fire: War Along the Mohawk to gra oparta na interesuja.cym 
scenariuszu. Nie wystarczq jednak dobre ch^ci, konieczna jest je- 
szcze solidna praca... a tej zabraklo. 
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Najwazniejsz^ umiejqtnosci^ w FoF jest Icczcnie. 



Pruktycznie kazdy bohater 
osiqga w pewnym momencie 
„drugi poziom" zdolnosci le- 
czenia. Wystarczq wtedy 2 se- 
kundy, by mögl uzyd ponow- 
nie tej umiejettiosci. Wtedy 
podstawowq technikq walki 
stajq sit? misje wykonywane 
solo... wystarczy tylko klikac 
regularnie na ikonie leczenia 

Sztuczna Inteligencja 

jest kiepska - to nie dziwnego 
w RTS-ach. Zolnierze sterowa- 
ni przez kompilier atakujq 
najczeSciej pojedynezo. Potra 
fiq bezmyslnie wchodzic pro- 
sto pod ogieri strzelajqcego 
dziala. Bywajq wyjqtki, ale 
wynika lo z konstrukeji scena- 
riusza, a nie z poziomu SL 

Znak charakterystyczny gry 
- zolnierze zachowujq si£ nie- 
zwykle uprzejmie. W wiekszosci 
RTS-öw, jesli przemieszczamy 
jednostke, inne nie ustepujq jej 
z drogi. Twörcy FoF popadli z 
jednej skrajnosci w drugq - zol- 
nierz idzie najprostszqdrogqdo 
celu, nawet jesli na drodze stoi 
kilkunastu innych, a podezas 
formowania szyku wszysty 
wszystkim ustepujq miejsca. 



Z drugiej strony zomierze 
nodal polrafiq wybrac naj- 
dluzszq mozliwq tras? do celu 
- tak jest w przypadku rozka- 
zowgrupowych. 

FoF ma opej^ gry wielooso- 
bowej - do 4 osöb przez kabel, 
modern, siec lub Internet. 

Sterowanie i ja kose 

wv komm in 

Sposöb obstugi gry mozna 
okreslic jednym slowem - ko- 
szmar. Utrudniony jest dost^p 
do charakterystyk postaci i po- 
siadanych przez nie przedmio- 
töw, akcja gry zatrzymuje si? 
podezas przewijania mapy, po- 
stacie przemieszczajq powoli. 
Trase^ patrolowania mozna 
wyznaczyc tylko na aktualnie 
widocznym (nie mozna wtedy 
skrolowac ekranu) gtöwnym 
oknie z mapq. 

Co gorsze, gra jest nie do- 
pracowana technieznie i za- 
wiesza s\q. Na dodatek robi to 
wyjqtkowo zlosliwie, np. jesli w 
10. misji po stronie Angliköw 
wejdziemy do jaskini, przy wyj- 
sciu pojawi si§ komunikat o 
btedzie, a gra zawiesi sie przy 
przechodzeniu do misji 13!!! 



Niewidzialne zwierz^ta... Brak 
franeuskich zolnierzy... O pat- 
chu nadal nie nie stychac. 

Praktycznie konieczne jest 
zainstalowanie calosci gry na 
dysku twardym - 454 MB, a 
ponizej P166 lepiej do niej nie 
siadac, chyba ze ma si£ zela- 
zne nerwy i anielskq cierpli- 
wos*c. 

Wnioski 

Mozna pozazdro^cic autorom 
gry swietnego, choc oczywi- 
scie nie idealnego (mozna wy- 
tknqc sporo biedöw) pomyslu 
na scenariusz. To zadziwiajq- 
ce, ze tak kiepsko zrealizowa- 
na gra moze byc tak interesu- 
jqca i dostarezyc tyle przyjem- 
nosci... Wielka szkoda ze pro- 
gramisci nie popracowali dlu- 
zej nad Fields of Fire: War 
Along the Mohawk oraz nie 
przetestowali jej lepiej. Gdyby 
FoF byla dopracowana, mo- 
gtaby stac sie^ przebojem. Teraz 
przypomina bardziej zaawan- 
sowanq beta wersje niz gr^ „z 
prawdziwego zdarzenia". 

Przed zakupem FoF nalezy 
konieeznie poczekac na pat- 
cha. Co prawda, nie ma co 
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Empire Interaclive 

/E. Grabowski Communications Lid 1996 

MarkSofl 

Str,ili>giczna 

Gtadk.. 4S 

D/Wtt.'l 



Ogotem: 65% 



Wymagania sprzetowe: 
Windows 95 lub 98, Pentium 90, 
16 MB RAM, CD-ROM 4- 



marzyc, ze poprawi sterowa- 
nie, ale moze przynajmniej 
ograniczy przykre niespo- 
dzianki... Ocene. koricowq wy- 
stawiatem z zaiozeniem, ze 
poprawione zostaly przynaj- 
mniej najwazniejsze bledy. 

Jacek Ilczuk 



A\ / A MITOWA > WWIUOWA SPRZEDAZ 
HVAV PUOGRAMÖW KOMPUTEUOWYCH 
SOFTWARE A (PC CD-ROM I SONY PLAYSTATION) 



Najwiekszy wybör gier i programöw edukacyjnych 

(okoJo 500 tytutöw PC CD-ROM i 150 SONY PLAYSTATION w ofercie - 

- tylko pefrie wersje programöw w pudetkach z polskimi instrukcjami). 

Uwaga' Bardzo korzystne warunki 

Do 10% rabatu od tzw. cen zbytu! 

(0-22) 672-70-28 lub (0-22) 617-14-78 

od ponledziatku do piajku w godzinach 9-17 

Zadzwor'i do nas, a wySlemy Ci nasza, petna, ofert$ poezta lub faksem' 

Oferty detaliczne wysylamy po otrzymamu 
zaadresowanej koperty zwrotnej ze znaczkiem! 

AVAX SOFTWARE 
UL. ANGORSKA 15 A 
03-913 WARSZAWA 
TEL./FAX (0-22) 672-70-28 
TEL. (0-22) 617-14-78 



Szczegölnie polecamy produkowane przez nas programy: 
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Zapraszamy do wspolpracy sklepy i calej Poisk 



opisy 

ca'mbler 



W Dune 2000 wybör stro- Podczas bu- 

ny zmagari nie ma tak wiel- dowania pierw- 

kiego znaczenia, jak w wielu szej rafinerii na- 

innych strategiach czasu rze- tychmiast wyru- 

czywislego, Dowodzqc woj- szamy 
skami Harkonnenöw, Ordo- 

zöw i Atrydöw, gracz ma pra- na zwiad! 
wie takie same mozliwosci i 
korzysta z podobnych jedno- Najlepiej wy- 



Dune 



stek. [ednak pewne röznice 
wystepujq (zwtaszcza w 
ostatnich misjach) i dlatego 
poczqtkujqcym graczom po- 
lecam wybör krwiozerczego 
rodu Harkonnenöw. Przy ca- 
iej niech^ci, jakq mozna zy- 
wic dla barona Vladimira, 
trzeba przyznac, ze jego ar- 
mla jest najpotezniejs/u. 
Przesqdzajq o tym dwa ele- 
menty: mozliwosc bombar- 
dowania giowicami atomo- 
wymi (niestety, duzo slabszy- 
mi niz w Dune 2) oraz nie- 
wiarygodnie wytrzymaty 
czoig Devastator, ktöry jest 
sercem (mocno bijqcym!) ar- 
mii Harkonnenöw. 



srac szybkiego 
trike'a, aby zo- 
rientowac sie^ jak wyglqda 
najblizsza okolica. Badamy 
po pierwsze - gdzie sq nast^p- 
ne pola przyprawy, po drugie 
- jak daleko si^ga staty grünt, 
na ktörym wzniesiemy baz$. I 
przede wszystkim - ktör^dy 
moze s\q do nas dostac prze- 
ciwnik. Czasem wydaje si^, ze 
skaty wystarczajqco chroniq 
przed atakiem wroga, a tym- 
czasem w scianie jesl wylom, 
ktörym moze si$ przemknqc 
nieprzyjacielska piechota. 

Kiedy juz mamy pierwszq 
ralineri^, mozemy zaryzyko- 
wac i wzniesc drugq lub przy- 




Pustynna planeta Arrakis - twör 
wyobrazni Franka Herberta - to ulu- 
bione miejsce wielu czytelniköw, 
graczy, a nawet kinotnanöw. Dlatego 
tvvorzenie gry komputerowej o Diunie 
zobowi^zuje. Niestety, autorzy 
z firmy Westwood zawicdli. Wpraw- 
dzie nie zmarnowali swojego 
pomyslu sprzed lat, ale dodali tak 
malo... Mozna podejrzewac, ze bar- 
dzo „spieszyfo im si<? do kasy". 



Taktyka walki 

Pierwsze misje sq, podobnie 
jak w Dune 2, banalnie pro- 
ste, przeciwnik nie dysponuje 
ani umocnieniami, Olli zna- 
czqcqsilq ognia. Dalej moze 
juz byc jednak trudniej. Sce- 
nariusz rozpoczynamy zwykle 
z niewielkq liczbq jednostek, 
bazq lub pojazdem stuzqcym 
do jej zbudowania. Najwaz- 
niejsza sprawa to: 

zlokalizowanie pol przypra- 
wy. 

Od ich posiadania zalezy, 
czy w pierwszych minutach 
misji b^dziemy zaopatrywani 
w gotöwke.. Wlasnie wtedy 
jest to szalenie wazne, gdyz 
wrög rychfo poprowadzi ata- 
ki i nie przygotowana do obro- 
ny baza stanie sie latwym iu- 
pem. 



stqpic do pokrywunia ziemi 
betonowymi plytami, na 
ktörych umiescimy Windtra- 
py. Trzeba pami^tac, ze 

bez energii nie ma zycia. 

Dzi^ki elektrowniom wia- 
trowym nasza baza funkcjo- 
nuje prawidlowo. Kiedy pa- 
sek energii stanie sie^ zöltv, 



oznacza to, ze zapotrzebowa- 
nie wlasnie przekroczylo pro- 
dukcj^, a wtedy wszystkie bu- 
dowle i jednostki tworzone sq 
duzo wolniej. Dlatego tak 
wazne jest dbanie o wystar- 
czajqcq liczbq Windtrapöw i 
natychmiastowe ich napra- 
wianie, jesli zostaly uszkodzo- 
ne przez wroga. 

Gdy mamy juz dwa nastep- 
ne Windtrapy i wzniesiemy 
Koszary, mozemy rozpoczqc 
budowe. niezwykle pozytecz- 
nych konstrukcji, jakimi sq 

wiezyczki, smiercionosnie 
wiezyczki. 

Niestety nie odgrywajq w 
grze tak kluczowej roli jak w 
Dune 2. Ich dziaianie jest o 




wiele stabsze i bardzo kiepsko 
radzq sobie z piechotq. A pie- 
churzy w duzych zgrupowa- 
niach potrafiq byc bardzo nie- 
bezpieczni. jednak kilka wie- 
zyczek ustawionych w miej- 
seu, gdzie wrög zwykl atuko- 
wac, na pewno zatrzyma go 
przynajmniej przez chwile.. 
Potem, kiedy przygotujemy 
juz ladnq linie^ obrony, sylu- 
acja b^dzie wyglqdac podob- 
nie jak w Dune 2: wiezyczki 
powstrzymajq ataki wroga 
pod warunkiem, ze nie za- 
niedbamy ich naprawy. 

Na poczqtku nie warto dq- 
zyC do zbudowania Rocket 
Turret. Wzniesienie potrzeb- 
nego w tym celu Outpostu 
trwa chwile^ a w pierwszych 
minutach misji czas odgrywa 
ogromnq rol^ - nie wolno go 
trade. I jeszcze jedno: wie- 
zyczki muszq byc budowane 
na betonowych ptytach, bo 
inuezej bedziemy je pözniej 
(Uik jak inne budowle w tej 
sytuaeji) w köiko naprawiac. 

Bardzo cz*£sto widzimy ide- 
alne miejsce na ustawienie li- 
nii obrony, ale za daleko od 
bazy. Wtedy „podprowadza- 
my" tarn betonowe ptyty. Oto- 
czenie wiezyczek murem oczy- 
wiscie zwi^kszy ich mozliwo- 
sci obronne. 
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Kiedy juz przygotowulismy 
cos, co mozna nazwae pierw- 
szq liniq obrony, czas skon- 

slruowac 

pierwsze machiny do zabija- 
nia. 

W Dune 2000 poszczegöl- 
ne pojazdy rözniq sie. nie tyl- 
ko wytrzymalosciq i siiq 
ognia, lecz röwniez mozliwo- 
sciami. Zwykiy czolg poradzi 
sobie z piechotq, choc ta 
moze mu „niezle dac popa- 
lic". Aby uniknqc bezsensow- 
nych „przepychanek" z pie- 
chociarzami, musimy mie< 
Siege Tank. Ten czotg, dyspo- 
nujqcy sporym zasi^giem 
strzalu, jednym pociskiem 
moze zlikwidowac cule zgru- 
powanie piechoty. Kiedys 
ustawüem na kraw^dzi wq- 
wozu (ktörym atukowala wro- 
ga piechota) trzy wiezyczki i, 
zanim sie, zorientowatem, 
dwöch juz nie byto. Wystarczy- 
lo jednak podeslac nu pomoc 
wtasnie Siege Tunk, zeby kaz- 
dy oddzial piechoty dostal 
iupnia, zanim zdolal sie. 
zblizyc na niebez- 
piecznq odlegiosc. 
Trzeba jednak pa- 
mietuc, ze Siege 
Tank jest pra- 
wie bezbron- 
ny wobec 
zwyklych 
czotgöw, 



wi^c musi byc osta- 
niany przez inne jed- 
nostki. 

Teraz, kiedy linie 
obrony wyglqdajq 
juz w miare^ przyzwo- 
icie, mozna udosko- 
naiic 

wydobywanie przy- 
prawy. 



Zniwiarki nie nale- 
zq do szybkich pojazdöw, wi^c 
nie mamy tak szybkich wply- 
wöw gotöwki, jak bysmy sobie 
tego zyczyli. Przy dwöch rafi- 
neriach mozemy miec spokoj- 
nie cztery takie pojazdy, ale 
poniewaz ceny Zniwiarki i Ra- 
finerii sq zblizone, decyzja, co 
budowac, zalezy od sytuacji. 
|esli mamy mato miejsca w 
bazie, lepiej konstruujmy Zni- 
wiarki, jesli pod dostatkiem - 
czemu nie wznies'c dodatko- 
wych Rafinerii? 

W wydobyciu przyprawy 
bardzo pomogq samoloty, 
kläre automatycznie przenoszq 
Zniwiarki na pola przyprawy, a 
gdy zbiomiki zostanq zapef- 
nione, zabierajq je pod 
Rafinerie. jaknajszybsza 
budowa samolotöw to 
recepta na szybsze za- 
rabianie pieniedzy, 
jednak, aby möc 
rozpoczqd 
i c h 



konstruowanie, trze- 
ba dysponowac 
High Tech Factory. 
Atrydzi zyskujq tu 
dodatkowy atut, 
gdyz dzieki tej za- 
awansowanej fa- 
bryce mogq prze- 
prowadzac raz nu 
jakis czas naloty 
bombowe. 
Z wydobywaniem przypra- 
wy wiqze si$ niebezpieczeri- 
stwo, Zniwiarki mogq byc za- 
atakowane przez wroga. Na 
szcze^cie nasi rywale bardzo 
rzadko korzystajq z tej mozli- 
wosci (program zawsze nas 
wtedy ostrzega) , choc - zwla- 
szcza w pierwszych minutach 
misji - taka akcja rozlozylaby 
nas na obie lopatki. Pami^- 
tam misje, w ktörej odwazy- 
tem sie^ wydobywac przypra- 
wy na szlaku ataköw wroga - 
spokojnie pracujqca ztniwiar- 
ka interesowala go tylko od 
czasu do czasu. Rzecz jasna, 
kiedy juz takie zainteresowa- 
nie wyrazil, natychmiast 
zmykalem pod osione; wla- 
snych umocnieri. Stracilem w 
ten sposöb co prawda dwie 
lub trzy Zniwiarki, ale ponie- 
waz pole przyprawy bylo je- 
dynym, do ktörego moglem 
s\q dostac, i tak s'\q oplacifo. 
Kiedy juz zapewnilismy so- 
bie obrone oraz regularne wy- 
dobycie przyprawy, nadszedl 
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czas, aby spokojnie zaczqc 
gromadzic 

sily uderzeniowe. 

Jesli chodzi o Harkonne- 
nöw, nie ma sie^ nad czym za- 
stanawiac. Grupa Devastato- 
röw jest pot^znym taranem, 
potrafi przelamac prawie kaz- 
dq obrony. Devastatory majq 
pot^znq siie^ ognia, ogromnq 
odpornosc i w dodatku doko- 
nujq samoreperacji (co praw- 
da dose powolnej) . Skuteczno- 
sciq na polu bitwy przypomi- 
najq moje ukochane Mamuty 
z C&C i Red Alert. Szkoda tyl- 
ko, ze powolnosciqzakasowa- 
lyby nawet zölwiu, a zeby sku- 
teeznie zaatakowac, muszq 
podjeehae bardzo blisko celu. 
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Gorzej majq dwa pozosta- 
ie rody, nie posiadajqce tak 
skutecznej i uniwersalnej bro- 
ni. Sonic Tank Atrydöw niezle 
daje popalic wrogim zgrupo- 
waniom, ale jest bardzo deli-« 
katny, natomiast Deviatorl 
Ordozöw !o bron trudna wl 
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Czerw pustyni porusza siq pod piaskiem i ma niemiiv zwyczaj 
polykania vvszvstkiego, co podejdzie mu pod paszczq. 



Jobsfudze. Zrecznie nim steru- 
jjqc, rnozna rozbic na przy- 
kkn1 1 >hrone czy atak Harkon- 
nenöw (przejmujqc kontrole 
nad Devastatorami i nakazu- 
jqc im samozniszczenie), ale 
trudnosci w korzystaniu prze- 
wyzszajq korzysci. Tak wi^c, 
gdy wybieralem inne rody, 
poleyatem przede wszystkim 
na zwyktych czolgach, ewen- 
tualnie wspomaganych przez 
Wyrzutnie Rakiet. 

Gdy zgromadzilismy juz 
dzielnq grupe pojazdöw 
(rnozna zrobic to szybciej, bu- 
dujqc: nastepnq fabryke. 
skraca sie wtedy troche^ czas 
produkcji), trzeba przepro- 
wadzic 

frontolny atak. 

Nie musze^ chyba tluma- 
czyc, ze przed przeprowadze- 
niem ataku nalezy rozpoznac 
teren i wypatrzyc, gdzie znaj- 
dujq sie wrogie wiezyczki. |e- 
zeli to mozliwe, dobrze jest 
zlokalizowat röwniez Con- 
struction Yard oruz fabryki 
lekkiego i ciezkiego sprz^tu - 
te budynki powinny stac sie^ 
pierwszym i najwazniejszym 
celem ataku. Lepiej wytracic 
poiowe armii i zburzyc te trzy 
budowle, niz wdawac s\q w 
wymiune ognia z oddzialami 
chroniqcymi baz$. 
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Tysi^c razy lepsza?! 

Dune 2000 nie wprowadza nowych, orygmalnych 

rozwiazari. To |edynie wersja deluxe starego. do- 

brego programu; w dodatku me wykor2ystano w 

niej opcji znanych z innych RTS-öw. Program ma 

chyba zerowac na sentymentach starszych gra- 

czy, gdyz nie wierze, aby mögt zafascynowac mi- 

losniköw Total Annihilation lub StarCrafla. Zdu- 

miewaja.ce. ze firma Westwood przy swoich mozliwosciach mogta 

stworzyc gre tak miatka. i w tak nikty sposöb wykorzystujaca. wspania- 

ly pomysl Franka Herberta. 
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wac w grupach sktadajqcych 
sie tylko z pojazdöw tego typu, 
gdyz wysytana przez nie fala 
niszczy wszystko, co napotka 
na drodze. 

Podczas ataku czesto moze- 
my si$ natknqc na broniqce 
bazy spore zgrupowania pie- 
choty przeciwnika. Nie nalezy 






twosciq pomiesci Zniwiurke, 
nie möwiqc juz o takich dro- 
biazdzkach jak czof- 
gi lub zolnierze. 
Niestety, nie rnozna 
wydac jednostkom 
rozkazu atakowa- 
nia czerwia, ale 
bedq automatycz- 



Zachowanie 
na polu bitwy 

Nasze jednostki mogqstac na 
polu bitwy bez rozkazu i wte- 
dy na wszelkie bodzce b^dq 
reagowac, (agodnie möwiqc, 
opieszale. Pozostawiony sam 
sobie czotg bedzie spokojnie 
stat i nie zwracal uwagi na 
bombardowanie przez Siege 
Tank lub Wyrzutni^ Rakiet. 
Ten sam czotg, ktöremu wcze- 
sniej wydamy körnende 
„Guard", w podobnej sytuacji 
ruszy natychniast do boju, 
starajqc sie zlikwidowac wro- 















zawracac sobie nie atakowac kazdego, kto znuj- 
nimi gtowy ani dzie sie^ w poblizu. Oczywisae, 
murnowac czasu powinny stac na statym grun- 
na wystrzelenie po- cie, by uniknqc potkniecia. 

Czerwie majq 
niemity zwyczaj 
przeszkadzania 



Nie tylko przeciwnik bedzie 
nam przeszkadzac wosiqgnie- 
ciu sukcesu. Nawet najlepsze 
plany moze skutecznie zniwe- 
czyc kiepska SI. Komputer ste- 
ruje naszymi jednostkami w 
sposöb wotajqcy o pomst^ do 
nieba. Pojazdy krqzq w kötko 
zamiast zmierzac do celu, wy- 
bierajq bardzo dziwne drogi 
dojazdu, nie möwiqc juz o 
tym, ze ciqgle sobie przeszka- 
dzajq i zajezdzajqdroge. Trze- 
ba tez pami$ia£, ze nasze od- 
dzialy mogq zostac uszkodzo- 
ne salwami oddanymi przez 
inne nasze jednostki. Dotyczy 
to zwlaszcza atrydzkich Sonic 
Tanköw, ktöre powinny atako- 




cisköw. Wszystkie ci^zkie poja- 
zdy majq wspanialq zdolno^c 
zamieniania piechociarzy w 
plamy dzemu truskawkowego. 
Czas teraz wspomniec o 
„atrakcji" planety Arrakis. 
Prosze^ Parlstwa, oto jedyne w 
swym rodzaju, milutkie stwo- 
rzonka domowe, czyli 

czerwie. 

Czerw pustyni porusza si^ 
pod piaskiem i ma niemity 
zwyczaj potykania wszystkiego, 
co podejdzie mu pod paszcz§. A 
paszcza ta jest dose spora i z ia- 



Zniwiarkom w wydobywaniu 
przyprawy, jednak sq dose po- 
wolne (wolniejsze niz w Dune 
2) i zdqzy si^ przed nimi uciec 
na staty Iqd. Na szcz^scie pro- 
gram ostrzega nas w momen- 
cie, gdy czerw sie^ pojawia 
(jest zaznaezany na radarze 
juko jasna plamka). 






ga. Jednak pözniej zechee 
wröcid na dawne pozycje, a 
podczas wycofywania si(* 
moze zostac ostrzelany przez 
nadciqgajqce wojska. 

Na szczeScie przeciwnik 
takze zachowujesie? malo roz- 
sqdnie. Utrzymywanie tych 
samyeh Iras prowadzenia ata- 
ku (mimo ze postawilismy 
tarn baterie wiezyczek) to nor- 
malka. Oddziaty wroga mogq 
nie zareagowac, kiedy w po- 
blizu ich kumple wybijani sq 
w pien lub budynki burzone. 
Dia graeza to lepiej, choc 
przeciez zawsze satysfakcja 
jest wi^ksza, kiedy mamy do 
czynienia ze zmyslnym rywa- 
lem, a nie tepakiem. 

Poziom 
trudnosci 

Dune 2000 jest grq 
dose prostq ze 
wzgl^du na niski 
poziom SI i niezbyt 
rozbudowane misje. 
jednak zabawe^ mo- 
zemy sobie skompli- 
kowac, wybierajqc 
najwyzszy poziom 
trudnosci - wtedy wszystkie 
jednostki i budowle b^dqsporo 
drozsze. 

Czasami tez mozemy wy- 
brac pole bitwy (2 do wybo- 
ru) . Bywa tak, ze jeden scena- 
riusz rozpoczynamy w srodku 
mapy (co jest bardziej emo- 
cjonujqce, gdyz nie wiadomo, 
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skqd przyjdq ataki) , a drugi - 
w jej rogu. Gracze, chcqc prze- 
zyf dreszczyk emocji, powinni 
wybrad tq pierwszq opcj^. 

Marzenia marzyciela 

Nie mog£ si§ powstrzymac od 
napisania, czego po Dune 
2000 mögiby oczekiwac czto- 




wiek, ktörego dawno temu 
zafascynowafa pustynna pla- 
neta Arrakis. Przede wszyst- 
kim chcialbym, aby poszcze- 
gölne misje wiqzaty si§ ze 
sobq i tworzyty fabule^ (tak jak 
np. wStarCrafcie). 

Po drugie, zastanawiam siq. 
dlaczego nie ma mozliwoSci 
podziwiania wybranych boha- 
teröw walczqcych na Arrakis? 
Skoro w Warcrafcie 2 (i Star- 
Crafcie tez) korzystalismy z 
ustug slynnych postaci, dlacze- 
go nie mozemy w naszej armii 
miec Feyda Rauthy Harkonne- 
na ; najbardziej znanego z Fre- 
menöw-Stilgara, Paula „Usu- 
la" Atrydy, pi^knej Chani, dys- 
ponujqcej magicznymi zdolno- 
sciami ksifznej Jessiki, nie 
möwiqc juz o Duncanie Idaho, 
Gurneyu Hallecku, „Bestii" 
Rabbanie czy planetologu Ky- 
nesie? Nawet gdyby ci bohate- 
rowie nie brali udzialu w bi- 
twie, zawsze przeciez mogliby 
wystqpic jako postacie zlecajq- 
ce pewne zadania lub potrze- 
bujqce ratunku. 

Nast^pna sprawa to jedno- 
stki wojskowe. Jak uboga jest 
Dune 2000 w poröwnaniu z 
Total Annihilation, Tribal 
Rage, a nawet Warcraftem 2! 
W dodatku cala batalia toczy 
sie^ na powierzchni planety, a 



dzialanie sit powietrznych 
ogranicza si^ jedynie do nalo- 
tu dokonywanego przez 
atrydzkie ornitoptery. Dlacze- 
go nie wprowadzono chociaz- 
by mozliwosci uzycia samolo- 
töw transportowych? 

Skandalem jest tez, ze nie 
mozna zaJadowac piechoty 
lub inzynieröw do transporte- 
röw lqdowych, aby przewiezd 
ich w wyznaczone miejsce. Nie 
möwi^ juz, ze autorom zabra- 
kto fantazji na znalezienie dla 
czerwi pustyni innej roli niz 
tylko bezmyslnych stworöw 
pozerajqcych pojazdy. A prze- 
ciez Fremeni uzywali czerwia 
jako wierzchowca, ksiqz^ Paul 
Atryda byt pierwszym nie-Fre- 
menem, ktöry nauczyt si$ go 
dosiadad. Czy nie bytoby przy- 
jemnie poprowadzic szarze^ 
czerwi na baz^ Harkonnenöw? 

W powiesci Dune ogromnq 
rol^ odgrywajq elementy eko- 
logii. W strategiczno-przygo- 
dowej grze o tym samym tytu- 
le röwniez mielismy okaz\q 
nawadniac pustynnq planet^ 
i obserwowac powstawanie 
pierwszych lasöw. W Dune 
2000 prözno szukac jakichkol- 
wiek ekologicznych odwoiari. 
A wystarczylo wprowadzic" np. 
opcj$ nawadniania niszczqce- 
go pola przyprawy (bylaby 
podobna sytuacja jak w Dark 
Reign, tylko tam mogÜsmy za- 
truwac zrödla czystej wody), 
co mogtoby spowodowac kry- 
zys ekonomiczny wroga. 

No i na koniec sprawy 
techniczne. Dlaczego, na 
Boga, nie wprowadzono edy- 
tora map i scenariuszy?! To 
lekcewazenie graczy! 

Jacek Piekara 
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Twörcami 
Hexplore s^ 
autorzy znanej 
gry Gauntlet. 
Niestety ich 
nowe dzieio nie 
wypada tak 
okazale, jak 
moglibysmy 
sobie tego 
zyczyc pod 
koniec 
roku 1998. 



Hexplore nie jest grq dla 
rolplejowcöw lubujqcych s\q 
w dziesiqtkach statystyk oraz 
szkoleniu bohateröw, by roz- 
wijali swezdolnoScL Hexplore 
jako RPG jest maksymalnie 
uproszczona, a elementy 
zr^cznoSciowe zostary bardzo 
wyeksponowane. 

ßohaterowie 

Najwazniejszy bohater to 
dzielny szkocki podröznik Mac 
Bride, jedyna postac, z ktörej 
gracz nie moze zrezygnowad 
ani wymienid na innq. 

W sklad grupy bedzie tez 
wchodzic lucznik, czarodziej 
oraz wojownik. Nie istnieje 
mozliwos'c poprowadzenia 
druzyny w innym skladzie. 
Gracz moze wybrad najlepsze- 
go spoSröd kilku przedstawi- 
cieli tych profesji, zresztqkan- 
dydaci niewiele sie rözniq. 

Przedmioty 

Miejsce polozenia kazdego 
przedmiotu zostalo wczeSniej 
ustalone przez autoröw. Przy 




zabitym 

wrogu albo w 

skrzynce ze skarbami 

zawsze znajdziemy to 

samo, w tym przedmioty ko- 

nieczne do ukonczenia danego 

etapu gry. 

Kazdy bohater moze posrugi- 
wad sie^ ty^o broniqi przedmio- 
tami wtaiciwymi dla jego profe- 
sji. Wojownikowi na nie zda si§ 
hak lub kusza, a czarodziejowi 
na przyklad maezuga. Wszyst- 
kie przedmioty, za pomoeq 



je podzielid na dwa rodzaje. 
W pierwszym gracz musi wy- 
sylaC odpowiednie osoby do 
odpowiednich miejsc. Czaro- 
dziej np. jest jedynym bohate- 
rem, ktöry potrafi przeczytad 





m 



ktörych bohater moze walczyd, 
zostajq przeniesione do menu 
inwentarza po lewej stronie 
ekranu i stamtqd nie mozna ich 
ruszyd Dowolnie natomiast 
mozna zonglowac przedmiota- 
mi znajdujqcymi sie^ W menu po 
prawej stronie - moze ich uzy- 
wac kazdy bohater (sq to np. 
leeznieze mikstury lub klueze) . 

Zagadki 

Zagadki w Hexplore sq nie- 
zbyt skomplikowane, mozna 




magiczne inkataeje (tabliczka 
na Scianie), tylko podröznik 
zrozumie dziaianie skompli- 
kowanych mechanizmöw 
(maszyna) , wojownik popisze 
si? swojqsitq (i\ad dloni), a 
tueznik przejdzie wqziutkim 
korytarzem (dwa drewniane 
slupki) . 

Zagadki drugiego rodzaju 
sq troche^ bardziej wysublimo- 
wane i polegajq na rozwiqzy- 
waniu zadari zlecanych przez 
konkretne postacie. Na przy- 
ktad trzeba przyniesc miskq je- 
dzenia pustelnikowi, uzdrowic 
chorego buntownika czy syp- 
nqc magicznym proszkiem na 
zakl?tq bram^. Rozwiqzanie 
niektörych zagadek jest jedy- 
nym sposobem na przejscie do 
nastepnego etapu rozgrywki. 

Potwory 

Wrogöw mozna podzielid na 
dwa gatunki: takich, ktörzy 



atakujq 
tylko z bliska 
(twarzq w twarz) oraz 
takich, ktörzy mogq zranid z 
dystansu. Oczywiscie ci dru- 
dzy sq o wiele grozniejsi, nie- 
ktörzy majq spory zosi^g i 
duzo punktöw zycia. 

Wrogowie rözniq si? mi$- 
dzy sobq röwniez szybko^ciq i 
na te. ceche^ nalezy zwracad 
uwag^ w walce. Chod i tak 
niewiele jest potworöw, ktöre 
potrafüyby dogonic chyzo 
zmykajqcego herosa. 

Walka 

Jak zwykle walke^ najlepiej 
prowadzid, stojqc w bezpieez- 
nej odlegloSci i zasypujqc wro- 
ga gradem strzal lub magiez- 
nych pocisköw. Umiejetaosaq 
walki na dystans dysponuje 
kazdy czlonek druzyny. 

Podröznik juz na poczqtku 
gry moze ciskac woreezkami 
z prochem, ktöre powodujq 
silny wybuch. Nie jest to jed- 
nak brori na potwora idqcego 
w stron«? bohatera - woreezek 
upadnie za nim. Lucznik naj- 
pierw strzela z iuku, potem 
otrzyrnuje shurikany, a jeszcze 
pözniej moze strzelac z potez- 
nej kuszy. Czarodziej nato- 
miast bardzo szybko zyskuje 
mozliwos*<f miotania ogni- 
stych kul. Nawet wojownik 
moze znaleic male, przezna- 
czone do rzucania topory, 
ktörych uderzenie zadaje spo- 
reobrazenia. 

Kazda brori ma swöj wlasny 
„czas przetadowania", bardzo 
krötki w przypadku np. Iuku 
lub trwajqcy nawet kilka mi- 
nut (niektöre zakl^cia czaro- 
dzieja). Oczywiscie podezas 
walki liezy sie nie tylko süa 
danej broni, lecz takze to, jak 
szybko bohater bedzie mögt z 
niej skorzystad ponownie. 

Dobrze prowadzony lucz- 
nik (lub mag) poradzi sobie z 
catymi watahami wrogöw. 
Potrzebna jest odrobina zr^cz- 
noSci, ktöra pozwoli unikac 
pocisköw miotanych przez 
przeciwnika. Oczywiscie po- 
radzic" sobie z przewazajqcymi 
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fiak poradzic sobie z calymi wataham i vvrocö 

silami nie jest tak trudno - 

bezmy£lno$ö potworöw jest 

ogromna (gdybym chciai by£ 

zloSliwy, powinienem napi- 

sad: ich autoröw) . Otöz wro- 

gowie nigdy nie kontynuujq 

pogoni za bohaterem, ktöry 

ich zaatqkowai. Dqzqdo tego, 

aby Jak najszybciej wröcid na 

przypisane im pozycje. Takty- 

ka jest wi§c prosta: wysytamy 

hacznika lub czarodzieja i 

„zdejmujemy" pierwszego z 

brzegu nieprzyjacieia. Powo- 

duje to zrozumiate zaniepoko- 

jenie jego kumpli. Natych- 

miast iecq sprawdzid, co si? 

dzieje. Wtedy likwidujemy 

nast^pnego z podchodzqcych 

i rzucamy sie do bohaterskiej 

ucieczki. Glupie potwory juz Czasem przeciwnicy urzc 

po chwili zapominajq, jakq dzajqzasadzk? i nagle „zpc 

krzywde im wyrzqdzilis*my, i wietrza" pojawia sie kilk 

wracajq na dawne pozycje. lub kilkanaScie skorych d 

Wtedy calq operacj^ powta- walki potworöw. Sposöb n 

rzamy. takq nieprzyjemnq niespc 

Oczywiscie w praktyce nie dzianke^ nie jest skomplikt 
jest toaz tak proste, nieuchro- wany. Otöz najpierw trzeb 
nimy naszego bohatera od wykrydmiejscezasadzki, pc 
ran, lecz przy odrobinie uwa- tem jak najszybciej stamtq 
gi i zr^cznoSci to bardzo sku- uciec i wreszcie zastosowa 
teczna taktyka. [ednak jeSli znany juzmanewrz wystrz« 
bohater nie bedzie uciekal, laniem potworöw z dystar 
tylko przez cary czas atakowal su. 

wroga, wtedy przeciwnicy nie Caly teren, ktörego bohc 

zawröcq, lecz podqzq za nim. terowie jeszcze nie odkryl 

Specyficznymi wrogami (i jest dla nich „czarnq plamq' 
jednymi z trudniejszych) sq Wiadomo, ze penetracja wie 
pojawiajqce sie^ w podzie- ze sie z pewnym niebezpi« 
miach fantomy - co prawda czenstwem, ale istnieje spe 
sq bardzo slabe, ale za to nie- söb na latwy i bezpieczn 
ustannie powstajq nowe w zwiad. Otöz na poczqtku w) 
Generatorach Fantomöw. Bo- sylamy bohatera jak najdc 
haterowie nie mogq wiec po- lej. Kiedy zginie, badamy tc- 
zwolid sobie na walk^, lecz ren, posiugujqcsiejegofantc 
powinni jak najszybciej usta- mem (Uwaga! Bohaterer 
lid, gdzie znajduje si$ Genera- tym powinien by<f Mac Br 
tor i zniszczyd go. de) . Fantom ma co prawd 




A 



utrudnione zadanie (pole wi- 
dzenia znacznie mniejsze niz 
zwykta postaö) i nie moze wy- 
konywad zadnych czynnosci 
poza spacerowaniem, ale po- 
znamy pozycje wroga i sily, 
jakimi dysponuje. 



Zaröwno podezas walki, 
jak i poszukiwania skarböw 
lub ukrytych przejSd, nalezy 
pamietad, ze uzywajqc pra- 
wego przycisku myszy moz- 
na zmieniad polozenie ka- 
mery. Tylko w ten sposöb 
odkryje siq przyczajonego za 
zalomem muru wroga czy 
ukrytq skrzyneezk? ze skar- 
bami. 



Czary 

Czary w Hexplore nie odgry- 
wajq tak waznej roli, jak w 
wi^kszoäci role-playing, ale 
mogq znacznie ulatwid roz- 
grywke. . Najwazniejszy czar to 
niewidzialnosc. Po zastosowa- 
niu pergaminöw z tym cza- 
rem (trudno je znaleid) kazdy 
bohater staje sie na kilkadzie- 
siqt sekund niewidzialny. Co 
waine, pozostaje w tym stanie 
nawet, gdy atakuje. 

W bardzo trudnych sytua- 
cjach (wielu wrogöw lub bar- 
dzo silni wrogowie) zastoso- 
wanie niewidzialnoSci pozwo- 
li bez problemöw poradzid so- 
bie z niebezpieezeristwem i 
nie naraza£ catej grupy na 
walk§, w ktörej bohaterowie 
na pewno odnieSliby obraze- 
nia. Jednak ze stosowaniem 
pergaminöw nie nalezy prze- 
sadzac. Lepiej poradzic: sobie 
standardowymi metodami, a 
czar niewidzial- 
nosci zachowac 
nanaprawd^gro- 
2ne sytuaeje. 

Uzdrawianie 

W pierwszym 
etapiegry wyglq- 
da bardzo sym- 
patycznie. Nie istnieje, co 
prawda, opeja wypoczynku, 
ale za to obok wioski znajdu- 
je sie fontanna - woda z niej 
przywraca peinig sil kazde- 
mu bohaterowi. Potem jest 
juz, niestety, gorzej. Grupa 
musi radziö sobie tylko za po- 
moeq mikstur leczniczych, 
ktörych znajdujemy co praw- 
da sporo, ale na pewno nie 
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Punktv doswiadczenia sa Drzvznawane za podiecie 



krvsztafköw, zostaiacvch v>o zabitvm wroeu. 



tyle, by prowadzid z przeciw- 
nikiem otwartq walke^ 

Zasada jest nast^pujqca: 
eliksiry zdrowia nalezy 
oszcz^dzad, oszcz^dzac" i je- 
szcze raz oszcz^dzac\ Nie 
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wolno angazowac" bohate- 
röw w walki, z ktörych wyjdq 
poranieni i ledwo zywi. 







Moze sie^ to zemScic* w chwili, 
kiedy leczenie bedzie na- 
prawde^ potrzebne. Mag w 
pewnym momencie znajdu- 
je, co prawda, pergamin z 
czarem uzdrawiania, ale po 
pierwsze - zakle.de to przy- 
wraca malo punktöw zycia, 
a po drugie - czar mozna 
rzucid powtörnie dopiero po 
jakims czasie. 

Pewnym rodzajem uzdra- 
wiania jest wskrzeszanie. Po 




Ocean/Hel(Ov.si.»ns 19G8 

Mirage 

Role-playing/zrecznoScIowa 

Gradfc l 
Dzwit- 



Ogotem: 65% 



Wymagania sprzetowc: 
Pentium 100, 16 MB RAM, 
CD-ROM 4*. Windows 95 
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Podsumowanie 

w tej grze troche, nastroju z konsolowych 
RPG, troche. ze zre.cznosciowki i sporo archaicz- 
nych rozwiazari. Jednak mimo wszystko produkt 
siQ broni, gdyz wymaga od gracza umiejeinosci 
szybkiego podejmowania decyzji. a jednoczesnie 
fl e |est zbyt trudny. Hexplore to dobra rozrywka dla tych, ktörzy tole- 
ruja. elementy zrecznosciowe w role-playing i nie si 
■viazani do dziesiatek statystyk. H^ — 



Smierci na polu bitwy kazdy 
bohater zamienia sie^ w fan- 
tom (wszystkie przedmioty 
zostajq w miejscu Smierci) 
- moze wröcid do ludzkiej 
postaci, jeSli skorzysta z 
mocy specjalnego magicz- 
nego oitarza. Heros nie tyl- 
ko zmartwychwstaje, ale 
zyskuje poiowe^ 
maksymalnej 
liczby swoich 
punktöw zycia. 




Doswiadczenie 

Na danym etapie 
gry kazdy bohater 
ma wyznaczony 
maksymalny po- 
ziom doäwiadcze- 
nia, jaki moze uzy- 
skafj. Punkty do- 
Swiadczenia sq przyznawane 
zq zabranie krysztatköw zabi- 
tego wroga (nie zawsze kry- 
sztalki te znajdziemy) . JezeLi 
dany bohater uzyskal juz ma- 
ksymalny na danym etapie 
poziom doswiadczenia, nie 
bedzie mögi podniesd kry- 
sztaiköw. 

Punkty doswiadczenia 
wplywajq na liczby punktöw 
zycia oraz zdolnoSc* poslugi- 
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wania si£ posiadanq broniq. 
Im wi^cej punktöw doswiad- 
czenia, tym powazniejsze 
obrazenia zadaje bohater. 

Kolej noic przyznawania 
punktöw doswiadczenia ma 
wptyw na przebieg rozgryw- 
ki. Reguta jest taka, ze najle- 
piej na poczqtku wyszkolic* 
iucznika lub maga, aby jego 
strzata czy magiczna kula 
miaia jak najwiekszq site ra- 
zenia. W pözniejszych eta- 
pach gry sprawa nie jest juz 
tak istotna, gdyz wszyscy bo- 
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haterowie dyspo- 
nujq sporymi 
umiejetnoSciami. 

Oprawa 

Strona multime- 
dialna programu 
nie nalezy do spe- 
cjalnie wyrafino- 
wanych, lecz gra- 
fika jest cafkiem 
przyjemna i czy- 
telna. Troche^ gorzej jest z 
dzwi^kiem, zwiaszcza z te- 
kstami czytanymi przez akto- 
röw. 

Bardzo zle rozwiqzano 
sprawe^ ekranu gry. Zaröwno 
görny, jak i dolny pas zajmu- 
je menu postaci i inwentarza 
oraz mapa, na glöwny ekran 
gry zostaje niezbyt szeroki 
pas pos*rodku. Szkoda, gdyz 
to bardzo komplikuje gre i 
zaweza pole widzenia gracza. 

Jacek Piekara 
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The All-New Sequel 
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Dark Reign™: The Futur e of War . 
Blood Omen: Legacy of Kain™ 
NetStorm™: Islands at War 
Muppet Treasure Island™ 
Hexen II™ ajmh 
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MULTI-STYK s.c. 

ul. Kossakowskiego 42 

04-744 Warszawa 

tel. (0 22)815 68 44 

fax (0 22) 815 68 43 
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/SZYSTKIG GtOSNIKI 
POSIADAJA WBUDOWANY ZASILACZ. 
OBJETE SA IE-MIESIECZNA. GWARANCJA. 
POSIADAJA. ZNAK BEZPIECZENSTWA §/. 
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P-901 



•90 WATT PMPO 
•80-20000 Hz 
•ptynna reguiacja tonöw 
•SURROUND 
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v P-801 



•60 WATT PMPO 
•100-20000 Hz 
•ptynna regulaqa to 
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XP-101 



•500 WATT PMPO 

•20-20000 Hz 

•4 pasma equalizer 

•opcjapilot(XP-101A) 



P-705 



•Moc 300 WATT PMPO 
•20-20000 Hz f 

•SURROUND (2 EFEKTY) } 

•dwudrozny 

•ptynna reguiacja tonöw niskich i wysokich 







P-703 



•Moc 60 WATT PMPO 
•100-20000 Hz 
•ptynna reguiacja tonöw 



STAWICKI S.C. Bezposredni importer 



01-170 Warszawa, ul. Mlynarska 48, tel/fax 022/631-26-73, tel. 022/632-64-20 




